Ich, der ich zwischen den Welten wandle, 
um die edle Kunst der Magie zu meistern, ; 
SCHWÖRE HOCH UND HEILIG, mich 


von den DREI REGELN leiten zu lassen, 


I be-hierin geschrieben stehen, LRDALLZEIT 


DANACH ZU STREBEN, mich des Titels - 


„ZAUBERER“ würdig zu erweisen. 


Die Regeln der Zauberkunst N 


i : 


/ EIN ZAUBERER soll nicht lügen oder 
Unwahrheiten verbreiten. - 


7 ED un 
“ anziehen, ehe er sich dem rechten zuwendet. 
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| Zar Kapitel ı 
5 
9 Magie 


s’rer Seele Spiegelbild 
‚eugt Magie vom steten Strebe: 


b’rers, immerfort gewillt, 
Wahrhaftigkeit zu lebı 


de 


HUBHUNAHBSTES 


ende Zauberer 


Was ist ein Zauberer? « Wissenswertes für 


Was ist ein Zauberer? 
— —— 


Indem du dieses Buch geöffnet und das Gelöbnis unterzeichnet hast, hast du den Wunsch 
kundgetan, ein Zauberer zu werden. Bevor du jedoch dazu bereit bist, solltest du erst lernen, was 
es bedeutet, dieser Zunft anzugehören. 


Magie kann nur von denen gewirkt werden, die die nötigen Zauberfähigkeiten besitzen. Sieh dir 
dein Spiegelbild in dem Juwel an, das den Deckel dieses Buches ziert. Sollte es auf dem Kopf 
stehen, verfügst du über eine angeborene magische Begabung. Natürlich sollte man dies von jenen 
‚erwarten dürfen, die das Gelöbnis unterzeichnen. 


Zauberer bedienen sich hauptsächlich zweierlei Arten der Magie: die „Zauber“, bei denen Runen 
mit dem Zauberstab gezeichnet werden, und die „Alchemie‘‘, bei der zwei oder mehr Materialien 
vermengt werden, um etwas völlig Neues zu erschaffen. In diesem Kapitel wollen wir uns den 
Zaubern widmen und im nächsten dann näher auf die Alchemie eingehen. 


Die dritte Schule der Magie ist die der Vertrauten. Auch darauf kommen wir noch zu sprechen. 
Vergiss jedoch nicht, dass die Beherrschung von Vertrauten ganz andere Talente erfordert als die 
zuvor genannten Formen der Magie. Manch einer vermag Vertraute herbeizurufen, ohne auch 
nur einen einzigen Zauber wirken zu können. 


Zauberer, die in Magie, Alchemie wie auch im Umgang mit Vertrauten bewandert sind, werden 
Weise genannt. Dieser Titel ist für einen Zauberer die höchste Ehre. Er ist ein hehres Ziel, doch 
nicht unerreichbar, so du reinen Herzens bleibst und unermüdlich an dir arbeitest. Der Weg, 
der vor dir liegt, ist kein leichter. Doch alle, die wahre Größe anstreben, müssen ihn gehen. 


—t@>K Die drei Säulen der Zauberei HI — 


® Zauber ® Alchemie ® Vertraute 
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Die Großen Weisen = 


Die vier Großen Weisen, die in unserer Welt leben, sind bekannt dafür, alle drei N 
Säulen der Zauberei zu beherrschen. Ihre Zauberkunst ist unerreicht und sie sind EN 
Meister darin, Vertraute zu kontrollieren. Nur wenige wissen, dass es einst einen 
Zauberer gab, der „Magierkönig“ hieß und ihnen allen überlegen war. 
Von ihm zeugen jedoch nur noch die alten Schriften. 


EEE 


Das Handwerkszeug der Zauberzunft 
[en en 


Gegenstände, die jeder Zauberer in seinem Besitz haben muss. 
Der Magische 
Begleiter 
Dieses Buch hier! 
| Ein Grundlagenwerk für 
* angehende Zauberer. 


© Ausbildung zum Zauberer 
zu machen, sollte man stets \ 


Nimmervoller 
Beutel 
Ein überaus geräumiger 
| Beutel, in dem sich eine h Br der Pics Saz aet 


Zauberer die Tugenden 
wfbewahren, die er 
Herzen anderer 


u 


yunzıoqnez, sap Inszsyuampurpz secl 


Zauberstab 


'Er wird benötigt, um Runen & Ä ” 
| zu zeichnen und so Zauber Kreaturenkäfig 


zu wirken. Mit seinem } Ein kleiner Behälter, der 
Zauberstab sollte man schr 2 dennoch eine Menge Platz 
behutsam umgehen. E ietet. Hierin lassen sich die 
/ertrauten transportiereı 
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h { be Freude und Trauer, Schmerz und Glück ... All das und noch viel mehr bergen unsere 
N | h Herzen. Zuweilen enthält ein Herz etwas im Übermaß, während es ihm an etwas anderem 
ul f. mangelt. Dann gerät das Herz aus dem Gleichgewicht, was gravierende Folgen für den 


N | Besitzer hat. Die Phiole ist ein Gefäß, in dem man Tugenden — also die Elemente, die f' 
> ein Herz ausmachen — aufbewahren kann. Sie kann zudem jene erkennen, die viel von 
: einer bestimmten Tugend besitzen. Ist eine solche Person in der Nähe, leuchtet die Phiole. 


Mit der richtigen Ausbildung sind Zauberer in der Lage, etwas von der überschüssigen 
Tugend zu nehmen und einer anderen Person zu geben, die nicht genug davon besitzt. Mit 
Herzen darf man selbstverständlich keinen Unfug treiben, daher ist 

äußerste Vorsicht geboten. 


Um es ganz klar zu sagen: Es ist überaus 
verwerflich und eines Zauberers unwürdig, 
das Herz einer Person für eigene Zwecke 
zu nutzen. 


für angehen 


G 
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—=>K Tugenden Hs— 


Es gibt acht Tugenden, die in der Phiole verwahrt werden können: Mut, Güte, Ehrgeiz, 
Glaube, Zurückhaltung, Enthusiasmus, Liebe und Zuversicht. An und für sich sind das alles 
wundervolle Eigenschaften, doch kann eine im Übermaß vorhandene Tugend Schwierigkeiten 
verursachen. $o hat ein Zuviel an „‚Zuversicht‘‘ unweigerlich Arroganz zur Folge. 


Zu wenig einer bestimmten Tugend zu besitzen, kann natürlich ebenfalls ein Problem 
darstellen. Wenn eine Tugend gar gänzlich fehlt, führt dies dazu, dass eine Person nicht 
mehr sie selbst ist und an einem gebrochenen Herzen leidet. Es ist die Pflicht eines 
‚jeden Zauberers, Tugenden von denen zu sammeln, welche diese im Übermaß besitzen, 
und sie jenen zu schenken, die sie am meisten brauchen, um deren Herzen wieder ins 
Gleichgewicht zu bringen. 


Vergiss aber nicht, dass niemand über einen unerschöpflichen Vorrat an Tugenden verfügt, 
aus dem du dich endlos bedienen kannst. Außerdem kannst du immer nur einen einzigen 
Funken einer jeden der acht Tugenden in der Phiole aufbewahren. Hast du einer Person 
mit gebrochenem Herzen eine Tugend aus deiner Phiole geschenkt, musst du erst wieder 
‚eine Person finden, die reichlich davon besitzt, um einen Teil ihrer Tugend entnehmen 
zu können, 


Eine Person, die über Die Tugend wird einer Das Gleichgewicht 
eine Tugend im Übermaß Person mit gebrochenem des Herzens wurde 
verfügt, willigt ein, etwas Herzen geschenkt, der es wiederhergestellt, der 
davon abzugeben. daran mangelt. Patient ist ganz der Alte. 
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Du solltest nun eine grobe Vorstellung davon haben, was von Zauberern wie dir erwartet wird. 
Damit solltest du jetzt in der Lage sein, deine ersten Runen zu zeichnen, Dies darf jedoch nicht 
leichtfertig angegangen werden. Es gilt, eine strenge Reihenfolge zu beachten. Wird diese nicht 
eingehalten, wären die Konsequenzen undenkbar. Beim Erlernen von Runen solltest du größte 
Sorgfalt walten lassen. 
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Der legendäre Zauberstab 


„Morgenstern“ ist ein sagenumwobener Zauberstab. Er soll dem Magierkönig 
gehört haben, der damit angeblich Stürme heraufbeschwören und Berge ebnen 
konnte. Einst soll der Stab mit drei magischen Edelsteinen besetzt 
gewesen sein, doch deren Verbleib wie auch der des Stabes selbst 
ist schon seit Langem in Vergessenheit geraten. 


- 


—— => Runen’ zeichnen H2— 


Entgegen der landläufigen Meinung muss @)Halte den Zauberstab mit beiden Händen, wenn du 


man beim Zaubern keine magischen Runen zeichnest. Der Zauber wird fehlschlagen, wenn 
‘Worte sprechen. Zauberer benutzen du die Reihenfolge nicht einhältst oder an der falschen 
ihren Stab, um Runen zu zeichnen: Stelle beginnst. Zuerst musst du die schwarze Linie 
Symbole einer Sprache, die älter ist nachzeichnen, dann die rote. 


Als die Nazcas-Ziwilisation. Obwohl | N@yiE, 1efhr nicht immer, die entsprechende Rune zu keiten, 


die Sprache selbst längst vergessen ist, \T un einen Zauber wirken zu können. Für manche Zauber 

werden diese Runen bis zum heutigen : : 

Ta Zauber = muss man bestimmte Voraussetzungen erfüllen. Andere 
a ie können nur mit besonderen Zauberstäben gewirkt werden. 


Ben 


Sei offenen Geistes und ruhigen 
Herzens. Vertreibe negative 
Gedanken. Verinnerliche den 
Zauber, den du wirken willst. 


Halte den Stab hoch, 


konzentriere all deine Energie 113 

auf die Spitze und zeichne die y 
Rune in die Luft. } 

de if Sa } 
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Zweiter Strich 
(Rote Linie) 
Beginne hier 


mit dem 
Zeichnen 


Lass den Stab nicht sinken, 
‚ehe der Zauber gewirkt wurde. 
Sonst kann es sein, dass die 
Rune für alle Ewigkeit im 
Äther verschwindet. 


| 


Erster Strich | 
(Schwarze Linie) | 
Beginne hier mit | 
dem Zeichnen 
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Kreaturen entstehen dort, wo Lebenskraft zu N n N\"\ E Bi 

finden ist. Dieser Zauber ermöglicht es dem N - z @ 

Zauberer, die Lebenskraft seines Herzens 
zu nutzen, um eine Kreatur zu formen, die zu seinem 
Vertrauten wird. Sei in Einklang mit dir selbst, 
bevor du diesen Zauber wirkst, denn das Ergebnis 
wird stets etwas über dich selbst aussagen. Ein 
derartiger Vertrauter ist die Verkörperung deines 
Herzens und deiner Seele. 
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Reise von einer Welt in eine andere. 


Die Portale, die dieser 

Zauber herbeiruft, sind 

die einzige Möglichkeit, 
zwischen dieser Welt und all den 
anderen hin und her zu reisen. Wenn 
du „‚Portal‘“ wirkst, musst du dich auf 
die Welt konzentrieren, in die du reisen 3 
willst. Du musst dir ebenfalls vorstellen, 
dass du die Welt, in der du den Zauber 
wirkst, schon verlassen hast. 


Der Pfad eines Zauberers ist selten leicht, 

und du wirst dir unterwegs oder im Kampf 

unweigerlich Verletzungen zuziehen. In 
diesem Fall solltest du diesen Zauber wirken. Der 
Schlüssel für den Erfolg ist hierbei die Güte. Die 
Wirkung des Zaubers ist geringer, wenn hartherzige 
Zauberer ihn anwenden. 
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Heilt Schädigungen durch Gifte. 


Nichts ist lästiger für einen Zauberer als 

Gift, denn schon kleinste Mengen können 

schreckliche Folgen haben. Sollten du oder 
einer deiner Begleiter vergiftet worden sein, benutze 
dieses magische Heilmittel. Wie schwer die Vergiftung 
auch sein mag, solange du diese Rune zeichnen 
kannst, besteht noch Hoffnung. 


E ZI 
Ki __Heilende Hand 


“Rune: Heilende Hand | Magie 


Schenke denen, die dem Tod nahe sind, neues Leben. 


‘Wenn du oder deine Begleiter schwer verletzt werden Inh 

sollten und „Lindernde Hand“ zu schwach wäre, ng, 

dann zeichne diese Rune. „Heilende Hand“ IT N 04 in pr) r 
bringt auch hoffnungslose Fälle wieder zurück unter die S\ Ng 
Lebenden. Dieser mächtige Zauber ist nicht leicht zu ES E 
meistern und verlangt dem Zaubernden viel ab. Er = = 
darf jedoch im Arsenal eines angehenden Zauberers — Y AZ 
auf keinen Fall fehlen. — ? = 
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Bediene dich der Magie, um Tugenden zu teilen. 


Wie zuvor beschrieben besteht ein Herz aus 

Tugenden, Gefühlen und anderen Elementen. 

Dieser Zauber erlaubt es dir, etwas Tugend 
von einer Person zu empfangen, welche diese im Übermaß 
besitzt, und diese Tugend in deiner Phiole zu verwahren. 
Vergiss aber nicht, die Person erst um Erlaubnis zu 
bitten. Denk daran: Das Herz einer Person gehört ihr 
— und nur ihr. 
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Dieser Zauber erlaubt es dir, eine 
Tugend, die du mithilfe von „Herz 
empfangen“ erhalten hast, mit 
jemandem zu teilen, dem es daran mangelt. Dies 
ist einer der wichtigsten Zauber, die man erlernen 
kann, da er eine Möglichkeit darstellt, gebrochene 
Herzen zu retten. Es versteht sich von selbst, dass 
seine Anwendung höchste Sorgfalt und Vorsicht 
erfordert. 


Schloss öffne 


ade 


Öffne Türen und Truhen ohne Schlüssel. 


„Schloss öffnen‘ ist ein Zauber, der ansonsten unüberwindbare Schlösser 
aufsperrt. Probiere ihn aus, wenn du auf eine verschlossene Tür oder Truhe 
stößt. Sei dir-aber bewusst, dass er nicht zur persönlichen 

Bereicherung missbraucht werden sollte. Schreckliche Dinge sollen den 

Zauberern widerfahren, die aus Gier Schlösser 

öffnen, die besser verschlossen bleiben. 


uaupo ssojy2g um, 


Reisen 


Um sich im Nu an andere Orte zu 
versetzen, muss man sich vorstellen können, 
dort zu sein. Es reicht aber nicht, sich nur 
die Landschaft auszumalen; man muss schon alle Sinne 
anstrengen. Gehe in dich, bis du die Geräusche hörst, 
die Düfte riechst und die Luft deines Reisezieles atmest. 
Das bedeutet natürlich auch, dass man mit diesem 
Zauber nur Orte aufsuchen kann, die man bereits kennt. 


OS 


Schwebe anmutig durch die Luft. 


Dieser Zauber befreit den Zauberer von den 

Zwängen der Schwerkraft und erlaubt es ihm, 

schwerelos durch die Luft zu schweben. Natürlich 
ist es keinem Menschen bestimmt, dem Erdboden auf Dauer 
zu entfliehen. Wie lange und wie weit ein Zauberer schweben 
kann, hängt von seinen magischen Fähigkeiten ab. 
Viele Zauberer haben dies schon vergessen, oft mit 
katastrophalen Folgen. 


Rune: Zweites Ich | Magie 


Zweites Ich 


Wie viele Zauberer vor dir hast du dich 
sicher schon gefragt, ob dein Leben nicht 
viel schöner wäre, wenn du ein zweites 

Ich hättest, das du nach Belieben für deine Zwecke 

nutzen könntest. Wenn du diesen Zauber meisterst, 

erhältst du die Antwort. Beachte aber, dass es äußerst 
kraftraubend ist, ein zweites Ich zu steuern. Selbst 
die allermächtigsten Zauberer sind dazu nicht 
lange imstande. 


Bin 


Verschwinden 


Werde unsichtbar und verschmelze mit den Schatten. 


Wenn du diesen Zauber wirkst, kann 
dich niemand mehr sehen. Außerdem 
| verwischt er all deine Spuren und 
maskiert sogar deinen Geruch, sodass wirklich 
nichts und niemand dich aufspüren kann. Es 
heißt, wer diesen Zauber beherrsche, sei auf 
dem besten Wege, ein ausgezeichneter Zauberer 
zu werden. 


Entdecke versteckte Schätze. 


Benutze diesen Zauber, um den Standort 

naher Schatztruhen aufzudecken, die wichtige 

Gegenstände für deine magische Ausbildung 
enthalten können. Manchen Proviant kannst du nur in 
diesen Truhen finden, und es ist gut möglich, so auf 
richtige Raritäten zu stoßen. 


Tarnung " 


Dieser Zauber erzeugt einen dichten 

Nebel, der den Zauberer vor allen Augen 

verbirgt. Manchmal wird dir keine andere 
‘Wahl bleiben, als dich vor Feinden zu verstecken, 
und in solchen Fällen ist dieser Zauber unerlässlich. 
Denk aber daran, dass deine Tarnung dir nicht aus 
der Verlegenheit helfen wird, wenn du unbedacht mit 
einer Feind zusammenstößt. 


: Magisches Licht 


Rune 


Erhelle selbst die finstersten Winkel. 


Dieser Zauber füllt selbst die schäbigste 
Kerkerecke mit einem warmen Schimmer. 
Obwohl es nur kurze Zeit vorhält, 
leuchtet das magische Licht doch so hell wie die 
Sonne. Gib aber acht, dass du nicht in dieselbe Falle 
tappst wie so manch törichter Zauberer vor dir: Die 
Lampe verdrängt die Dunkelheit nicht und schützt 
dich auch nicht davor. Die Dunkelheit bleibt bestehen 
und sollte stets gefürchtet werden. 


Sprich mit Pflanzen und Tieren. 


Oft sehnen Männer und Frauen sich danach, mit 

den Pflanzen und Tieren sprechen zu können, mit 

denen sie zusammenleben. Zauberern hingegen 
ist bewusst, dass hehre Wünsche zu nichts führen: Sie 
wirken stattdessen „Naturnähe‘. Auf diese Weise ist es 
dir möglich, Informationen zu erhalten, die gewöhnlichen 
Sterblichen vorenthalten bleiben. 
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Lass Pflanzen und Blumen in 
Windeseile wachsen. 


Zauberer haben es meist eilig und können deshalb nicht 

darauf warten, bis eine Blume sich zum Blühen bequemt. 

Willst du einmal einen Schössling im Handumdrehen 
emporschießen lassen, dann wirke „Wachstumsschub“. Beachte 
aber, dass beschleunigtes Wachstum gravierende Folgen für die 
Lebenserwartung einer Pflanze hat, weshalb man diesen Zauber 
nicht leichtfertig anwenden sollte. 
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Imitator Er 


Ahme andere Personen täuschend echt nach. 


Wer diesen Zauber wirkt, erlangt die 

Fähigkeit, mit beliebigen Stimmen 

zu sprechen: Man kann so Männer, 
Frauen, Großeltern und selbst kleine Kinder 
imitieren. Diese Art der Magie ist zweifelsohne 
äußerst nützlich, kann aber auch Chaos ua — 
stiften, Konflikte heraufbeschwören und hat wu 7 
bedauerlicherweise sogar schon einen kurzen , 
Krieg ausgelöst. Sei vorsichtig, wenn du deine 
neue Stimme in Hörweite nichtsahnender Menschen 
ausprobierst. 
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Manchmal ist es die klügste — und kühnste — 
Option, im Angesicht der Gefahr die Flucht zu 
ergreifen. Ebendas ermöglicht dieser Zauber, 
egal wie viele Mauern sich zwischen dir und der Freiheit 
befinden. Allerdings ist diese Methode des Ortswechsels 
so anstrengend, dass sie sich nicht für längere Strecken 
eignet. Sie wird dich aber zuverlässig aus allen Höhlen, 
Labyrinthen oder Lebkuchenhäusern befreien, in die du 
hineingerätst. 
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Schatzkarte 
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Mithilfe dieses Zaubers ist es 

ein Leichtes, Schätze in den 

weitläufigen Gebieten außerhalb 
der Stadtmauern zu finden. In Verbindung 
mit „Schatzsucher“ sorgt er dafür, dass keine 
Schatztruhe allzu lange verborgen bleibt. 
Obwohl dieser Zauber äußerst nützlich ist, 
sollte man mit den Reichtümern, die man durch 
ihn erwirbt, besonnen umgehen. 


Ite Pracht 


Dreh die Zeit zurück und verhilf einem Objekt zu einer zweiten Jugend. 


Verwitterte Bäume und kaputte Maschinen sind 

dank dieses Zaubers keine hoffnungslosen 

Fälle mehr, denn man kann ihnen 
damit ihren früheren Glanz wiedergeben. 
Denke beim Zeichnen der Rune nicht daran, 
wie weit du wohl in der Zeit zurückgehen 
musst, sondern daran, in welchen Zustand 
du das Objekt versetzen willst. 


Erschaffe wundersame neue Gegenstände, die wertvoller 
sind als die Summe ihrer Teile. 
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Auch wenn Zauberer mithilfe V_ 
1. 


ihres Kessels die meisten Güter 

herzustellen vermögen, gibt es 
einige Gegenstände, die man selbst mit Alchemie 
nicht erschaffen kann. Solltest du solch einen 
Gegenstand benötigen, könnte es sich lohnen, 
diesen Zauber auszuprobieren. Einem Meister 
der Verschmelzung sind keine Grenzen gesetzt. 


11 


Age 


uazjauryasI2Y zung | 


Dieser Zauber ist zwar gefahrvoll, doch stellt er 
den alleinigen Weg dar, an einen bestimmten 
Punkt im Strom der Zeit zu gelangen. 


Seine Macht ist immens, daher kann jeder Zauberer ihn 
nur ein einziges Mal in seinem Leben wirken. Wer einmal 
durch die Zeit gereist ist, kann niemals zurückkehren. Von 
allen Zaubern, die einem Zauberer zur Verfügung stehen, 
ist dies wohl derjenige, der am meisten Bedacht erfordert. 
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„Barriere“ ist ein einfacher Zauber, 

doch dieser Schutzschild ist sehr 

wirksam gegen magische Angriffe. 
‚Wenn Angriff die beste Verteidigung ist, gilt dies 
vielleicht auch andersherum: Der Moment, in dem 
ein feindlicher Angriff erfolgreich abgewehrt wurde, 
ist oft der beste Zeitpunkt für einen verheerenden 
Gegenangriff. 


ekeblocksk | Magie 


Rune: 


Hindere andere Zauberer daran, Zauber zu wirken. 


„Zauberblockade‘‘ hebt die magischen Fähigkeiten 

eines Gegners auf, sodass dieser keine Zauber 

mehr wirken kann — der schlimmste Albtraum 
eines jeden Zauberers. Sei dir jedoch bewusst, dass ein derart 
mächtiger Zauber großes magisches Können erfordert. Sollten 
zwei Zauberer ihn im Kampf gleichzeitig gegeneinander 
einsetzen, ist das Glück angeblich dem Zauberer mit 
dem reineren Herzen hold. 


Geheime Zutat 
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Magisch zubereitete Speisen haben ein 

gewisses Etwas, mit dem herkömmliche 

Gerichte einfach nicht mithalten können. 
Jene, die nichts von Magie verstehen, vermuten jedoch 
seit Langem, dass regelmäßige Konsumenten magischer 
Nahrung irgendwann ihre Seele verwirken. Dieses 
Gerücht entbehrt höchstwahrscheinlich jeder Grundlage; 
dennoch empfehlen die Weisen, diesen Zauber in Maßen 
anzuwenden. 
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Magie 


Rune: Lalb des Lebens 


Hunger ist der größte Feind 

reisender Zauberer. Er schwächt 

nicht nur den Körper, sondern 
auch Geist und Urteilsvermögen, was oft zu 
lebensbedrohlichen Situationen führt. Solltest 
du in solch einer Notlage stecken, kannst du 
dich stets auf „Laib des Lebens“ verlassen. 


Denk aber daran, dass dieser Zauber nur 
in Krisenzeiten verwendet werden sollte 
— und nicht etwa für den kleinen Hunger 
zwischendurch. 


Erschaffe einen frischen Laib Brot, um den Hunger zu stillen. 
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Überwinde selbst die größten Hindernisse. 


Oft hindern Flüsse, Schluchten und 

andere derartige Hemmnisse einen 

Zauberer am Weiterkommen. Mit 
diesem Zauber kannst du eine Brücke über 
solche Hindernisse erschaffen und deine Reise 
fortsetzen. Die Suche nach der Wahrheit muss 
schließlich weitergehen! 


Sprich mit den Seelen u 


der Verstorbenen. 


Auch wenn in einigen bekannten Fällen die Seelen 

Verstorbener mit magisch begabten Männern oder 

Frauen kommuniziert haben, sind die meisten 
Geister nicht in der Lage, mit den Lebenden in Kontakt 
zu treten. Doch dank dieses Zaubers kannst du mit jedem 
Geist sprechen, dem du begegnest. Denk aber daran, dass dies 
gewiss kein Zauber ist, mit dem man Unsinn treiben sollte. Die 
Geisterwelt ist voller böser Seelen, die solchen Leichtsinn nur 
zu gerne strafen. 
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Bewege Steine und Statuen wie Marionetten. 


Mit diesem Zauber kannst du Objekte 

bewegen, als wären sie Puppen an Drähten. 

Er ist vielseitig einsetzbar; so gestattet er 
es dir zum Beispiel, Felsen aus dem Weg zu räumen 
oder mithilfe deiner „Puppen“ ansonsten unzugängliche 
Schalter zu betätigen. Lebewesen kann man damit seinen 
Willen allerdings nicht aufzwingen — dies würde sich für 
einen Zauberer auch nicht ziemen. 
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Es heißt, dass Gegenstände, 

die lange Zeit im Besitz einer 

Person sind, deren Gedanken und 
Vorstellungen in sich aufnehmen. Diese bleiben 
auch nach dem Tod des Besitzers erhalten, 
können aber nur von jenen enthüllt werden, die 
diesen Zauber wirken. Die Leute neigen dazu, 
ihren Besitztümern die intimsten Geheimnisse 
anzuvertrauen. Die gewonnenen Kenntnisse 
sollten also mit großer Ehrfurcht behandelt 
werden. 
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Es gibt viele Gründe, warum Menschen 

ihr Herz verschließen und ihre Gefühle 

verbergen. Willst du mehr über solche 
Leute erfahren, ist dieser Zauber vielleicht deine 
einzige Option. Zum Glück verschafft „Gedanken 
lesen“ sich nicht mit Gewalt Zutritt zum Herzen. 
Stattdessen bringt er dich einer Person näher und 
ermöglicht es dir, ihren inneren Gesprächen zu 
lauschen. Dies kann recht fesselnd sein; lass dich 
also nicht von den geheimsten Gedanken böser 
Individuen in den Bann ziehen. 


„Ballast‘“ ist ein unglaublich vielseitiger Zauber, der 
einfach nur das Gewicht des Ziels erhöht. Verhindere, 
dass sich eine Kreatur bewegen oder angreifen kann, 
zermalme einen Gegenstand oder ahnungslosen Feind oder 
durchschlage Rüstungen mit übernatürlich schweren 


Geschossen. Es gibt unzählige Möglichkeiten, und 2 IM 

stets aus vielen Möglichkeiten schöpfen zu können H ER, 

macht einen guten Zauberer aus. 2 F 
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Es wird in deinem Leben immer 
wieder Situationen geben, in denen 
nichts zu klappen scheint und die 
Hindernisse unüberwindbar wirken. In solch 
einer Lage — und wirklich nur dann — könnte 
„Glückssache‘“ deine Rettung sein. Es ist natürlich 
ungewiss, welche Auswirkungen der Zauber haben 
wird — diese könnten durchaus negativ sein —, doch 
in der Not klammert man sich an jeden Strohhalm. 
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Rune: Form wandeln | Magie 


Ein äußerst mächtiger Zauber, der es dem Zaubernden 
ermöglicht, alle Merkmale eines anderen Lebewesens 
anzunehmen, von den Eigenheiten eines Zauberers 

bis hin zur Flugfähigkeit einer geflügelten Kreatur. Je mehr 

Kreaturen du draußen in der Wildnis in ihrem natürlichen 

Lebensraum untersuchst, desto mehr Formen, in die 

du dich verwandeln kannst, stehen dir zur Verfügung. 


Schrumpfen 


Verkleinere dich um ein Vielfaches. 


Obwohl es kaum einer zugeben 

würde, schränkt die Körpergröße 

eines Zauberers bisweilen seinen 
Handlungsspielraum ein. Dieser Zauber macht 
den Zaubernden klein genug, um in eine Tasche 
zu passen, durch Mauselöcher zu schlüpfen und 
die Welt der kleinen Dinge zu erforschen. Um 
den Zauber aufzuheben, zeichnet man die Rune 
einfach erneut — denk daran, falls sich einmal 
eine Katze nähern sollte! 
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Werkatze 


Werde zu einer Katze und schleiche auf Samtpfoten. 


Dieser Zauber verwandelt dich in eine Katze, sodass du 

dich überall mit anderen Katzen unterhalten kannst. 

Dasselbe könntest du natürlich auch mit „Naturnähe“ SE 
erreichen, doch Katzen vertrauen dir eher 42 
ihr Herz an, wenn sie dich für eine 


anderes Leben einzutauchen ist auf 
jeden Fall eine unschätzbare Erfahrung 
für jeden Zauberer. 


Werde zu einem Fisch und genieße das Leben unter Wasser. 


Dieser Zauber verwandelt den Zaubernden & 

in einen Fisch und ermöglicht es ihm, 

mit anderen Wasserbewohnern zu 
kommunizieren. „‚Naturnähe‘‘ war noch nie besonders 
gut geeignet, um mit Fischen zu sprechen, da 
Menschen unter Wasser nicht atmen können. Daher 
ist dieser Zauber die einzige Möglichkeit, einen 
Einblick in das Leben unter Wasser zu erhalten. 
Es heißt, Fische sähen die Welt klarer als jene, die 
an Land leben, doch Klarheit sollte man nicht mit 
Weisheit verwechseln. 


Dieser Zauber ruft einen Regensturm 
hervor, der in einem begrenzten Bereich 
des Schlachtfelds wütet. Die gewaltige 

Wassermenge ist zwar zerstörerisch, der Zauber hat 

jedoch auch praktische Zwecke, zum Beispiel das 

Löschen von Feuern. Es wird seit Langem vermutet, 

dass Zauberer durch den Regen am Zaubern gehindert 

werden. Mache dir das bei deinen Gegnern zunutze! 


Beschwöre ein schreckliches Unwetter herauf, 
das den Himmel spaltet. 


Kein Zauberer sollte in den Kampf 
ziehen, ohne diesen Zauber gelernt zu 
haben. Die fürchterliche Macht des 
Sturms fügt deinen Gegnern nicht nur Schaden zu, 
sie schleudert sie auch fort, auf sichere Distanz zu 
dir. Natürlich musst du darauf achten, dass keine 
Unbeteiligten in dieses Chaos hineingezogen werden. 


Erschaffe eine flammende Kugel. 


Feuerball heizt einem Gegner mit magischen 

Flammen ein und ist besonders wirksam gegen 

Wasserkreaturen. Abseits des Schlachtfelds )) 
kann der Zauber dazu verwendet werden, Lampen q >S° f 
anzuzünden, und ist immer praktisch, wenn ein N G A 
Funke benötigt wird. Selbstverständlich sollte man als y, 
Zauberer stets vorsichtig mit offenem Feuer umgehen. 


ade 


Un 


StT220y2S 


Dieser Zauber erlaubt es dem Zaubernden, eine 
mächtige Druckwelle auszusenden, die alles 
hinwegfegt. Obwohl der Zauber vor allem 

als Waffe eingesetzt wird, ist er erstaunlich vielseitig; 

er kann dazu dienen, weit entfernte Gegenstände 
umzustoßen, und für allerlei andere Zwecke benutzt 
werden. Beachte, dass du den Zauber nur ruhigen 

Gemütes wirken solltest. Bist du verärgert, kann ein 

unangenehmer Rückstoßeffekt auftreten. 


Verwandle heißblütige Gegner in Eisblöcke. 


Wenn du diesen Zauber auf den Zielort richtest, sinkt die 
Temperatur dort rapide, sodass selbst die Luft zu Eis wird. 
Eiseskälte kann nicht nur gegen Feinde eingesetzt werden, 
sondern auch Feuer löschen und bewegliche Objekte erstarren 
lassen. Die Weisen sind sich übrigens einig, dass angehende 
Zauberer stets genug Wasser mit sich führen sollten: 
Zu wissen, wie dieses auf Temperaturwechsel 
reagiert, ist der Schlüssel zum Verständnis 
der höheren Magie. 
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Dieser Zauber, der glühende Pfeile durch die Luft sausen 

lässt, ist bekanntlich besonders wirksam gegen Albträume. 

Außerdem sollen Weise in alten Zeiten 
solche Pfeile in den Nachthimmel gesandt haben, um 
mit weit entfernten Gefährten zu kommunizieren 
— ein weiterer Beleg dafür, dass Improvisation das 
Kennzeichen großer Zauberer ist. 
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Obgleich man mächtige Wesen wie die [ 
Wächter nicht als Vertraute halten kann wie \\ 
andere Kreaturen, heißt das nicht, dassihre 
Kräfte nicht nutzbar gemacht werden könnten. Dieser \ 
Zauber ermöglicht es dir, die Macht dieser Bestien N Nr 
zu entfesseln und gegen deine unglückseligen Feinde N \\\ 
einzusetzen. Natürlich kann nicht jeder Zauberer N \ 
solche Kreaturen beschwören: Du musst dich erst N 


würdig erweisen, ehe du sie zu Hilfe rufen kannst. 
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Hülle deine Feinde in absolute Finsternis. 


„Abendstern“ ist der mächtigste der dunklen 

Zauber und diese Rune kann nur von den 

allermächtigsten Zauberern gezeichnet 
werden. Er bündelt Kräfte aus der Leere, um seine Opfer 
in eine abscheuliche Welt des Schmerzes und der Furcht 
zu saugen. Zahllose Zauberer verloren ihr Leben beim 
Versuch, diesen Zauber zu meistern — eine angemessene 
Strafe dafür, dass sie eine derart grausame Waffe begehrt 
haben. 


Magie 


Rune: Astra 


Es heißt, dass nur diejenigen, die 
im Besitz eines gewissen, alles 
überragenden Zauberstabes sind, 


diesen uralten Zauber zu wirken vermögen. 
"Tatsächlich soll nur ein einziger Zauberer ihn 
jemals erfolgreich eingesetzt haben. Leider 
ging der Name dieses Weisesten der Weisen 
im Nebel der Zeit verloren. 
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Bringe den Boden zum Beben und zwinge deine 


Feinde in die Knie. 


Dieser Zauber lässt die Erde selbst 

erzittern und bringt Feinde wie Gebäude _, 

zu Fall. Ähnlich wie „Gewitter“ und \ 
„Wolkenbruch“ ist jedes Beben ein Segen der Natur, 
und ihr sollte man beim Zeichnen der Rune deshalb 


des Spottes der gesamten Zauberzunft werden. 
Gib also acht! 


Erschaffe einen gifttriefenden Apfel. 


Isst du den Apfel, den dieser Zauber erschafft, wirst 
du sterben — bleibst aber nicht auf Dauer tot. Dieser 
Zauber erfreut sich verständlicherweise keiner 
allzu großen Beliebtheit, dennoch tun junge Zauberer gut 
daran, ihn zu erlernen. „Wer sich nach dem Leben sehnt, 
muss den Tod überwinden!‘ mag ein zweifelhaftes Motto 
sein, es könnte jedoch ein Funke Wahrheit darin stecken. 
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Erwecke einen Himmelsfeger zum Leben und 
erhebe dich in die Lüfte. 


EHEN 
Himmelsfeger sind der letzte Schrei, | | 
was Flugapparate betrifft. Sie sind halb 
magisch, benötigen zum Abheben aber 

ein wenig Hilfe — und zwar in Form dieses Zaubers. 

Die bloße Kenntnis der Rune versetzt dich noch 

nicht in der Lage, einen zu steuern. Dazu braucht 

es ein gewisses Maß an angeborenem Talent und jede 

Menge Übung. Achte darauf, dass dich das Training 

mit dem Himmelsfeger nicht zu sehr von deinen anderen 

magischen Studien abhält. 


DENT 


den heiligen Regeln der Natur 
erwecke Tote zum Leben. 


otener Zauber, der unglaublich 

jtig und daher äußerst schwer zu 

indhaben ist. Selbst unter optimalen 

gen führt das Zeichnen dieser Rune nicht 

& zum gewünschten Ergebnis. Der Zauber 

irhaftig Tote wieder zum Leben erwecken, der 

den Zaubernden ist jedoch unvorstellbar hoch. 

st keinerlei Vorstellung davon, was du verlieren 
intest, wenn du diesen Zauber wirkst. 
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„Morgenstern“ ist ein legendärer 

Zauberstab, über den es seit Anbeginn 

der Zeiten Gerüchte gibt. Die Macht 
dieses Zauberstabs ruht jedoch nicht im Stab selbst, 
sondern kommt aus dem Herzen seines Besitzers. 
Nur Zauberer, die große Opfer gebracht haben, ohne 
der Boshaftigkeit oder Verbitterung zu verfallen, 
können diesen Zauber wirken, denn das Strahlen 
dieses Zaubers ist das des Reinherzigen. 
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Beim „Auftrags-Express“ handelt es sich um eine ehrwürdige 
Einrichtung, die Abenteurern Arbeit in Form von Aufgaben 
vermittelt. Einige dieser Aufgaben sind Aufträge für Leute in 
Not, und meist winkt eine Belohnung. Es gibt in der ganzen 
® Welt Aufgaben zu erledigen, doch nur beim „Auftrags-Express““ 

kannst du dich freiwillig für „Monsterjagden“ melden. Denk aber 
daran, dass nur jene eine Monsterjagd auf sich nehmen sollten, 
die großes Vertrauen in ihre Kampffertigkeiten haben. 


Der in vielen Städten vertretene „Auftrags-Express“ ist an der großen Schwalbe 
über dem Eingang leicht zu erkennen. Schau ruhig rein, wenn du einen siehst! Es ist 
für deine Karriere als Zauberer förderlich, wenn du die dortigen Aufgaben erfüllst. 


——0>K Stempelkarten Ho— 


Stammgäste des „Auftrags-Express“ erhalten eine besondere Treuekarte, 
die auch als „Stempelkarte““ bekannt ist. Für das Abschließen von Aufgaben 
erhältst du Verdienststempel und für vollständige Stempelkarten wiederum 
Verdienstabzeichen, die ihrem Träger besondere Fähigkeiten verleihen. 


Der Ursprung dieser Karten ist unbekannt, doch eine Theorie besagt, 
dass sie vom König eines magischen Königreichs erdacht wurden, der so 
versuchte, Heldentum und ritterliche Tugenden in seinem Land zu fördern. 
Man munkelt sogar, dass dieser König ein Urahn der Buchwalter war, die bis 
zum heutigen Tage die Filialen des „Auftrags-Express“ leiten. 


Wissenswertes für angehende Zauberer 4 


A 


Was ist Alchemie? « Kessel und. 
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Die Alchemie ist eine der Hauptsäulen 
der Zauberei. Uneingeweihten erscheint 
es so, als vermenge man nur Zutaten in 
einem Topf. Für angehende Zauberer 
hingegen ist es eine Kunst, deren 
Komplexität ihresgleichen sucht, Mit 
dem nötigen Wissen und Material 
kann ein Zauberer Dinge von schier 
grenzenloser magischer Macht schaffen. 


Die Alchemie vermag mehr als nur 
Proviant zu liefern. Sie produziert nicht 
nur großartige Schwerter und Schilde, 
sondern auch Objekte, die dieser Welt 
fremd sind. Die Anzahl möglicher 
Formeln ist unendlich. Zudem legen 
wahre Meister Wert darauf, ihre eigenen 
Formeln zu ersinnen — daran sollten 
sich Nachwuchszauberer ein Beispiel 
nehmen. 
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Ohne einen Kessel kann keine Alchemie stattfinden. 
Kessel können nur von Zauberern geöffnet werden 
und dienen ausschließlich alchemistischen Zwecken. 
Behandle deinen Kessel mit gebührendem Respekt. 


Jeder Kessel besitzt seinen eigenen Dschinn und es 
ist dieser Dschinn, der darüber entscheidet, ob ein 
Zauberer des Kessels würdig ist. 


Solltest du über einen sonderbaren Topf stolpern, 
wirf auf jeden Fall einen Blick hinein. Es könnte sich 
um einen Kessel aus dem Zeitalter der Weisen handeln! 
Hast du Probleme, den Deckel zu öffnen, dann sprich 
das Zauberwort. 


— Das Zauberwort — 
Sesam-öffne-dich 


Der Gebrauch des Kessels 


— .— 


Nennst du einen Kessel dein Eigen, wird es Zeit für deine ersten, zaghaften Schritte auf dem 
Gebiet der Alchemie. Du hast es sicher eilig, deine eigenen Formeln zu kreieren, doch zunächst 
solltest du dich an Bewährtes halten. Vergiss nicht: Einige Formeln sind aufwendiger als andere; 
manche benötigen Zutaten, die nur in den entlegensten Winkeln der Welt wachsen. 


Schon die winzigste Modifikation einer vorhandenen Formel liefert oft gänzlich andere Resultate. 
Solche Experimente gewähren einen Einblick in die unglaublich komplexe Welt der Alchemie. Das 
nachfolgende Bild ist etwa 150 Jahre alt und zeigt eine Gruppe von Zauberern bei dem Versuch, 
einen Regentrank zu brauen. Es heißt, sie hätten den Kessel dreizehn Tage lang gerührt, bis der 
Trank endlich fertig war. 


Manche Stimmen behaupten, alchemistischen Schöpfungen seien keine Grenzen gesetzt. Ein 
Zauberer könne — mit einem ausreichend großen Kessel — seinen eigenen Palast erschaffen! Für 
derlei Behauptungen gibt es jedoch zum Zeitpunkt der Drucklegung noch keine Beweise. 
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Wähle eine Bereite die Materialien wie in der Halte dich genau an die Anweisungen. Gib, 
Formel. Formel angegeben vor. Vergewissere die Materialien in den Kessel und rühre um 
dich, dass keins der Materialien - gegen den Uhrzeigersinn! An dieser Stelle 
verdorben oder ausgetrocknet ist. ist es wichtig, sich das Objekt in den Sinn zu 


SIPSSTY SaP YPNEIGH 12AL 


rufen, das man erschaffen will. 9% 


Veteranenschwert 5. 98 Kometenklinge 5.99 


Materialien: Materialien: 
 ı Soldatenschwert © 1 geheiligtes Schwert 
& z Stahlachite ® z Sternenperlen 

® 2 Klumpen Rohstahl 9 3 Meteoritensplitter 


Der 


Sagenschwert 5.99 Urschwert 5.99 
5 Materialien: Materialien: 
rg ® ı Schnauzerstein ® ı Kometenklinge 
< © 2 gewichtige Glocken ® 5 Spektralsteine Ru 
Y ® 3 Gedächtnisglöckchen ® 5 Trolltränen k 


Ss" 


Fackeldolch S. 100 


Materialien: 
9 ı Steinsplitter 
9 ı Glimmstein 


m. “ 


Geheiligtes Schwert S.99 Schattenstein-Messer s. ı00 
Materialien: 

9 ı Steinsplitter 

® ı Stück Schattenstein 


Materialien: 
©. ı Zweihänder 

© z Meteoritensplitter 
® 3 Kraftsteine 


Himmlischer Dolch s.ı0 


Materialien: 

© 1 Sichel 
© ı Klumpen Rohstahl 
& ı Flasche Quellwasser 


... 


ı Eisscherbe 
® z Meteoritensplitter 
fe © z Fallwind-Federn 


Sternenschneider 


Materialien: 

9 ı Sauseklinge 

® 5 Schimmersteine 
"9 5 Augen des Bösen 


. 


Axt des Uhrmachers 


Materialien: 
® ı Eisenaxt 
9 ı Zahnrad 


Materialien: 

© ı Axt des Uhrmachers 
® ı Schneidschraube 

9 ı Zahnrad 


Dämonenaxt 


Materialien: 

9 ı Großaxt 

® z Paar schwarze Flügel 
® 3 Schnauzersteine 


..—. 


S. 102 


Axt des Kriegsgotts Ss. 102 


{ Materialien: 

iE ® ı Dämonenaxt 

® 5 Spektralsteine 

9 5 Schriftrollen der Wahrheit 


nen: 


Hammer des Gerechten s. 105 


Materialien: 

© ı Festungsschleifer 
& z Stahlachite 

® 2 gewichtige Glocken 


K... 


Hahahammer S. 103 


Materialien: 
Er} © z Pustepfeifen 

© 3 Zwergenbärte 

® 3 Stück weiches Leder 
SS" 


6 


Meteormalmer 5. 103 


Materialien: 

® ı Hahahammer 

® z Blasrohre 

© 3 Meteoritensplitter 


> 


Königlicher Speer S. 105 


Materialien: 

© z Jadeperlen 

 z Klumpen Rohstahl 
© z Stück Schattenstein 


„..e 


Veteranenspeer S. 105 


Materialien: 

9 ı Soldatenspeer 

® z Stahlachite 

9 2 gewichtige Glocken 


m. 


Regenbogenspeer S. 105 


Materialien: 

© ı Schnauzerstein 
® z Jadeperlen 

© 3 Glimmsteine 


„> 


Riesenspeer S. 106 


Materialien: 

© 1 Regenbogenspeer 

® 2 Ritualsteine 

© 3 Keime der Zwietracht 


Siebenmeilenspeer S. 106 


Materialien: 

© ı Riesenspeer 

® 5 Trolltränen 

© 5 Augen des Bösen 


Der 


res 
Knöchelklauen 5. 106 


Materialien: 
® ı Paar grobe Klauen 
® ı Schienbeinknochen 


Ss" 


Stahlklauen S. 107 


Materialien: 

© ı Paar Stierklauen 
® z Jadeperlen 

© 2 Zahnräder 


Chaosklauen 


Materialien: 

9 ı Paar Spukklauen 
® z Stück Blauholz 
© 3 Auablümchen | 


Schmiedeklauen 8. 107 


Materialien: 

® ı Paar Stahlklauen 
® z Kaltsteine 

® z Klumpen Rohstahl 


Orkanklauen S. 107 


Materialien: 
© ı Paar Waldklauen 
& z Stück Blauholz 

© z Bündel Weckersilie 


„> 


Eisköniginnenklauen S.ı08 


Materialien: 

® ı Paar Schneehexenklauen 
® z Kaltsteine 

® 3 Frostblumen 


on 


Materialien: 
9 ı gewichtige Glocke 
9 z Schienbeinknochen 


Eiskristallklauen Sturmrüstung 


Materialien: Materialien: 

© ı Paar Eisköniginnenklauen ® ı Sturmrobe 

® 2 Kraftsteine © ı Fallwind-Feder 
® 3 Jadeperlen ® z Donnernüsse 


—TLz ee 
Königliche Rüstung Sn 


Materialien: 

® ı Schuppenpanzer 
® z Kaltsteine 

© z Schneidschrauben 


Sternenfresserklauen S.ı09 Veteranenrüstung 


Materialien: Materialien: 

& ı Paar Eiskristallklauen & ı Soldatenrüstung 

® 5 Spektralsteine & z Stahlachite 

© 5 Paar Engelsflügel © z Klumpen Rohstahl 


PZTrT) 


Gehärtete Rüstung Rüstung des Gerechten s. nz 


Materialien: Materialien: 
© ı robuste Rüstung © ı Rätselrüstung 
& ı Stück weiches Leder ® z Blasrohre 

© 3 Kraftsteine 


Glänzende Rüstung Sz 
Materialien: 

© ı Veteranenrüstung 

9 ı Immunitätsmedaille 


© 3 Blasrohre 


S— er 


Rüstung des Kriegsgotts s. 13 


Materialien: 

® ı glänzende Rüstung 

® 5 Trolltränen 

© 5 Schriftrollen der Wahrheit 


Ss 


PZrrr 


| Schuppenschild S.n4 
Materialien: 

® ı Lederschild 

© ı harte Schuppe 

® ı Bündel Kantenkraut 


Schattenstein-Schild Ss. n4 


Materialien: 

& ı Eisenschild 

9 1 Jadeperle 

® 3 Stück Schattenstein 


—— 0. 


Veteranenschild S. 114 
Materialien: 

9 ı Soldatenschild 

9 2 Stahlachite 

© z Stück Schattenstein 


Mystischer Schild Ss 


Materialien: 
Schild der Vergeltung 
Kraftstein 


© 5 Mondmorcheln 


„> 


Göttinnenschild Ss 


Materialien: 
©) ı mystischer Schild 


Schimmersteine 
& 5 Paar Engelsflügel 


Schild des Kriegsgotts s. us 


Materialien: 

® ı Veteranenschild 

& 5 Spektralsteine 

® 5 Schriftrollen der Wahrheit 


Schicker Schirm Sons 


Materialien: 
® z Blasrohre 

- ® z Paar schwarze Flügel 
wg & 10 Gedächtnisglöckchen 
Ss" 


P—IrT 


Veteranenkluft S.u7 


Materialien: 

9 ı Kriegerkittel 
® z Stück Blauholz 
9 3 Zwergenbärte 


Magierrobe S. 7 


Materialien: 

© 3 Bündel Eichenlaub 

® 3 Ritualsteine 

® z Keime der Zwietracht 


„..e 


Wellenrobe S. 118 


Materialien: 

© z Frostblumen 

® z Schwammsteine 

© 3 Flaschen Quellwasser 


Göttinnengewand 5. 118 


Materialien: 

© 5 Schimmersteine 
© 5 Paar Engelsflügel 
9 5 allsehende Augen 


..ı— 


Veteranenhelm S.19 Gestreifter Umhang s. 120 ! 
Materialien: Materialien: 

9 ı Soldatenhelm ® ı Schlangenmantel 

© z Stahlachite 9 ı Stück weiches Leder 


© z Schneidschrauben 


Du 


Luftiger Umhang S. 120 


Materialien: 
® ı Meeresbrisenmantel 
© z Bündel Kantenkraut 


.o 
Gesegneter Helm S.19 Adleraugen-Mantel 8. ızı 
Materialien: Materialien: 

9 z Kaltsteine 9 ı Fallwind-Feder 

© 3 Gedächtnisglöckchen 9 ı Frostblume 

® 3 Stück weiches Leder ® z Stück weiches Leder j 
Ss" . „> 1 

2 L 

Helm des Kriegsgotts S. 19 Veteranenmantel S. ızı 

Materialien: Materialien: 

© ı gesegneter Helm 9 ı Stahlschuppe 

© 5 Augen des Bösen ® z Stahlachite 

9 5 Schriftrollen der Wahrheit 9 z Schneidschrauben 


BE. 


Phantommantel S. ızı 


Materialien: 

© ı unheimlicher Umhang 
© 2 Schnauzersteine 

® z Glimmsteine 


Stürmischer Mantel S. 121 


Materialien: 

® ı luftiger Umhang 
® ı Nebelnelke 

® ı Frostblume 


SS + 


G 


Materialien: 

’ © ı Adleraugen-Mantel 
® ı stürmischer Mantel 
© z Paar schwarze Flügel 


Himmlischer Umhang s. ız2 


Giftzahn S. 122 


Materialien: 
9 ı Riesenzahn 
& ı Auablümchen 


...e> 
Seelenreißerkette S. 123 


Materialien: 

© ı Hungerhauerring 
© ı Drachenstein 

® z Auablümchen 


m. 
Blutroter Hauer S. 123 
Materialien: 
@) z Drachensteine 
ı Schienbeinknochen 
 z Glimmsteine 
LIT 


Wyrmhauerring S. 123 


Materialien: 
Sr Drechenalig 
& 3 Ritualsteine 

® 3 Drachensteine 


4 


. 
Weißhirschzahn S. 124 Immunitätsmedaille S. 124 
Materialien: Materialien: 

© 5 Schimmersteine 9 ı Sternenperle 

9 5 Trolltränen 9 3 Allheilmittel 

© 5 allschende Augen ® 3 Mondiorcheln 


DI — 


PZTr7 


Gewandtheitsmedaille s.ı2 Abwehrabzeichen S. 126 


Materialien: 

© ı Eisenschild 

® z Meteoritensplitter 
% z Zahnräder 


Materialien: 
® ı Soldatenschwert 
& 1 gewichtige Glocke 
& ı Zahnrad 

Ss" 


. 
Standhaftigkeitsmedailles. 125 Berserkerabzeichen S. 125 

Materialien: Materialien: BI 
9 ı Eisenschild 9 ı Ausdauerabzeichen 


® z Paar schwarze Flügel 


© 2 Pustepfeifen 
© z gewichtige Glocken 9 2 Pustepfeifen 


Alchemistische Formeln 


Ausdauerabzeichen 


Materialien: 

9 ı Aufschneiderabzeichen 
& 2 Kraftsteine 

® 10 Schüsseln Reis 


N P=Trr 
Zähigkeitsabzeichen S. 126 


Materialien: 

& ı Beharrlichkeitsabzeichen 
© 2 Drachensteine 

© 3 Donnernüsse 


0111777777 


Schildabzeichen S. 126 


Materialien: 

& ı Haudegenabzeichen 
® ı Soldatenschild 

® z Nebelnelken 


SS. 


Dickschädelabzeichen s. ı27 


Materialien: 
© ı Haudegenabzeichen 
9 ı Soldatenhelm 

® z Schnauzersteine 


Mn) S 


Sturmsiegel S. 127 


Materialien: 

© ı Fallwind-Feder 

® 2 Zwergenbärte 

© ı Bündel Kantenkraut 


...e 


Allmächtiges Siegel s. 127 


Materialien: 

& 5 Paar Engelsflügel 

® 5 Augen des Bösen 

& 5 allsehende Augen 

„> 


Solide Schuppe S. 128 


Materialien: 
© 1 Schienbeinknochen h 
9 ı Schwammstein 


Materialien: 
& 1 Jadeperle 
9 3 Stück Schattenstein 


Se 


Azurschuppe 


Materialien: 

® ı Kaltstein 

® 2 Jadeperlen 

| © z Schwammsteine 


Dom 


Salamanderschuppe 


Materialien: 

© ı Drachenstein 
® z Donnernüsse 
© z Glimmsteine 


DI 


| Wyrmkönigschuppe 


Materialien: 
® ı Drachenzahnring 
® z Sternenperlen 
® z Drachensteine 


Schattenstein-Schuppe Ss. ız8 


Milchschokolade 


S. 128 


Materialien: 

® ı Riegel Schokolade 

® ı Flasche sahnige Milch 
® ı Glas tückischer Honig 


Feenschokolade S. 142 


Materialien: 

® ı Riegel Milchschokolade 
® ı Bündel Kantenkraut 

© ı Gedächtnisglöckchen 


m. 
S. 128 Schokoladenkonfekt S. 142 


Materialien: 


© z Riegel Schokolade 
& z Nebelnelken 
© z Gläser tückischer Honig 


„> 


S. 128 Schneekonfekt S. 142 


Materialien: 
© ı Handvoll Schokoladenkonfekt 
© 2 Handvoll Karamell 

® ı Schneeflocke 


Prinzessinnenpralinen s. 142 


Materialien: 
© ı Riegel Feenschokolade 

© ı Handvoll Schneekonfekt 
© z Handvoll Kronbeeren 


Sahnepudding S. 142 


Materialien: 
& ı Portion Pudding 
& 2 Kugel-Eier 


Alchemistische Formeln | Alch 


® ı Glas tückischer Honig 
4 Sr 


Babanenpudding S. 142 


Materialien: 
© ı Portion Sahnepudding 
© 2 Bündel Babanen 

& ı Zwergenbart 


Frostpudding 


Materialien: 
® 2 Portionen Pudding 

9 ı Schneeflocke 

© 2 Gläser tückischer Honig 


EEE 
Fruchtpudding S. 142 


Materialien: 

© ı Portion Frostpudding 
© 2 Bündel. grüne Trauben 
© ı Bündel saure Trauben 


...e 


Glückspudding S. 142 


Materialien: 
© ı Portion Babanenpudding 

& ı Portion Fruchtpudding 

& z große Babancn 

m 


Karottenküchlein 5.143 


Materialien; 
© ı Kuchen 
® 3 knackige Karotten 


Blütenküchlein 5.143 Saurer Eisbecher 5.143 


Materialien: Materialien: 
© ı Karottenküchlein & ı Eisbecher 
® 2 Kugel-Eier ® 3 Schüsseln Joghurt 
& ı Bündel Kantenkraut 

Ser _ —— ..c 
Pustekuchen 8.143 
* Materialien: 
© 2 Kuchen 

N © z Handvoll Karamell 

&, 1 Fallwind-Feder 

PZTrT 2 
Herzhafter Kuchen S. 143 Wildblumen-Eisbecher s. 143 

Sn, Materialien: Materialien: 
© ı Pustekuchen ® ı saurer Eisbecher 
® ı Donnernuss ® ı Bündel Weidenwurz 
f © ı Kraftstein © ı Gedächtnisglöckchen 
—cG ee . „> 
. 
Drachenkuchen 5.143 Giftpilz-Eisbecher S. 143 
Materialien: Materialien: 
® ı Blütenküchlein 9 z Eisbecher 
Ye ® ı Drachenstein © ı Mondmorchel 


© z Handvoll Kronbeeren ® z schwarze Trüffel 


Alchemistische Formeln 


{ Lebertran-Eisbecher s. 144 Wolkenweiches Eis S. 144 


| Materialien: Materialien: 
| 9 ı Giftpilz-Eisbecher © 1 salziges Eis 
9 © 2 Bündel Spornsprossen © z Bündel grüne Trauben 


© 2 Schneerettiche  ı Zwergenbart 


Kaiserbecher 8.144 Schneeweißes Eis S. 144 


Materialien: Materialien: 
h 9 ı Wildblumen-Eisbecher ® ı wolkenweiches Eis 
Pf} 9 ı Handvoll Kronbeeren ® z Schüsseln Joghurt 
e © 2 große Babanen © ı Schneeflocke 
1 CS LIT 


Salziges Eis 


Materialien: 


® ı Eiscreme 
© ı Bündel Spornsprossen 


P=TTT) 


Karfunkel-Eis S. 144 Tutti-Frutti-Eis 5.144 


Amen 


Materialien: 

© ı Karfunkel-Eis 
® ı Bündel saure Trauben 
© z Handvoll Kronbeeren 


Materialien: 

© ı salziges Eis 
© z knackige Karotten 
© ı Glimmstein 


Süße Pastete 5.144 
Materialien: 


9 ı Pastete 
© 3 knackige Karotten 


Se mn 


Glaspastete S.145 


Materialien: 

9 ı süße Pastete 

© z Schüsseln Joghurt 
® ı Flasche Quellwasser 


Fleischpastete S. 145 


Materialien: 

© ı süße Pastete 

® 2 Stück zartes Fleisch 
® ı Donnernuss 


Ss" 


Knochenpastete S. 145 


Materialien: 

® ı Fleischpastete 

© ı Schienbeinknochen 
© 1 Stück Blauholz 


. 


Goldpastete S.145 
Materialien: 
9 ı Glaspastete 


% 2 Bündel Babanen 
2 große Babanen 


Riesen-Sonnentropfen 5. 146 
Materialien: 


® ı Sonnentropfen 
& 3 Sonnenkristalle 


m 
Riesen-Sternentropfen S. 146 
Materialien: 


© ı Sternentropfen 
® 3 Sternenkristalle 


mc 
Riesen-Mondtropfen s. 146 
Msterialien: 


® ı Mondtropfen 
© 3 Mondkristalle 


Riesen-Planetentropfen s. 146 


Materialien: 
 ı Planetentropfen 
® 3 Planetenkristalle 


PZTrT 


Sandwich 
Materialien: 


® ı Laib Weißbrot 
® ı Stück zartes Fleisch 


Ss" 


Fischburger 


Materialien: 

© z Laib Weißbrot 

© ı Baff-Fisch 

9 ı knuspriger Kopfsalat 


Cheeseburger 


Materialien: 

® ı Sandwich 

© ı knuspriger Kopfsalat 
© ı Glühgarnele 


Materialien: 

& ı Fläschchen Elfentau 
® z Bündel Eichenlaub 

® z Keime der Zwietracht 


Elfentau 


Materialien: 

& ı Nebelnelke 

® 3 Bündel Spornsprossen 
© 3 Flaschen Quellwasser 


Nixentau S. 132 Elixier des Weisen 8.133 
Materialien: Materialien: 
© ı Fläschchen Elfentau 9 ı Tonikum 
& ı Bündel saure Trauben 9 ı Schneeflocke 
© 3 Bündel Weckersilie © 3 Mondmorcheln 
Ser _- _—— ech 
Starker Kaffee S.133 
Materialien: 
© 2 Flaschen Eiskaffee 
© ı Flasche Quellwasser 
P=rr7 . 
Cappuccino S.133 Phönixodem 8.133 
Materialien: Materialien: 
© ı Tasse starker Kaffee ® ı Phönixfeder 
© 3 Flaschen sahnige Milch 9 ı Kaltstein 
© ı Bündel Weckersilie © 3 Bündel Weidenwurz 
CS . m 
. 
Espresso 8.133 Allheilmittel 5.134 
Materialien: Materialien: 


9 2 Tassen starker Kaffee 
® ı Nebelnelke 
© 3 Bündel Weckersilie 


® ı Bündel Eichenlaub 
® ı Bündel Weidenwurz 
9 ı Bündel Spornsprossen 


nl 


Vertraute mit Ausrüstung versehen 


Vertraute mit Ausrüstung versehen 


—4>K Die Aufnahme von Ausrüstung a— 


Vertraute verwenden Ausrüstung nicht auf dieselbe Art und Weise wie wir Menschen. Weder 
schwingen sie unsere Waffen, noch tragen sie unsere Rüstungen oder unseren Schmuck. Stattdessen 
verschlingen sie diese Gegenstände, absorbieren deren Macht und verstärken ihre eigenen, 
angeborenen Fähigkeiten. So verbessert etwa die Aufnahme eines Schwertes die Angriffsstärke 
eines Vertrauten, wohingegen ein Schild seine Verteidigung erhöht. 


Falls du dich fragst, wie das funktioniert: Vertraute hüllen Gegenstände vor der Aufnahme 
in durchsichtige Blasen. So schützen sie ihre Innereien, und die Objekte bleiben sauber und 
einsatzbereit. Sei versichert, dass Vertraute nicht davor zurückschrecken, Gegenstände zu 
verschlingen, die schon von einer anderen Kreatur hinuntergeschluckt wurden. 


— >> Arten und Vorlieben HS— 


Vertraute verwenden drei Arten von Ausrüstung: Waffen, 
Rüstungen und Accessoires. Jede Ausrüstungsart ist bei 
der Aufnahme in eine andersfarbige Blase gehüllt. 
Waffen sind in rote Blasen gehüllt, Rüstungen 
in blaue Blasen und Accessoires in grüne 
Blasen. 


Die Vorlieben eines Vertrauten 
bestimmen, welche Ausrüstung 
sie verwenden. Sie werden 

sich hartnäckig weigern, 
Gegenstände zu sich zu 
nehmen, die nicht nach 

ihrem Geschmack sind. 


Sei jedoch unbesorgt! Da 
Vertraute nur Ausrüstung 
akzeptieren, die ihnen zusagt, 
kannst du davon ausgehen, dass 
sich alles, was sie schlucken, in 
irgendeiner Hinsicht positiv auf 
ihre Fähigkeiten auswirkt. 


Waffen, Rüstungen und Accessoires 


Schwerter 


Diese einfachen Waffen durchdringen mit 
ihren scharfen Schneiden die feindliche 


Holzschwert 


Eine einfache Holzwaffe. 
Gefährdet zwar nicht die 
Gliedmaßen des Gegners, kann 
ihm aber kräftige Kopfnüsse 
verpassen. 


Quelle: 
©) Waffenhorst (Katzbuckel) 
® Schatztruhen 


Schartiges Schwert 


Eine äußerst einfache Waffe. 
Vor allem in Katzbuckel 
verbreitet. Die Klinge ist 
zwar schlicht, aber leicht zu 
handhaben. 


Quelle: 


© Waffenhorst (Katzbuckel) 
© Schatztruhen 


Knochenschwert 


Ein Schwert, das aus einem 
großen Monsterknochen 
geschnitzt wurde. Nicht so 
robust wie Klingen aus Metall, 
aber wesentlich leichter. 


Quelle: 
® Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


und Dolche 


Soldatenschwert 


Eine beliebte Metallklinge 
und Standardwaffe der 
Schweinforter Soldaten. Gut 
geschärft und recht robust. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Schweinfort) 


Piratensäbel 


Die Lieblingswaffe von 
Piraten. Beim Anblick seiner 
gekrümmten Klinge stockt 
jedem Seefahrer das Herz 
vor Schreck. 


Quelle: 


©) Schatztruhen 


Brennende Klinge 


Ein Schwert, das bei 
jedem Schwung einen 
Flammenschweif nach sich 
zieht. Pass auf, dass du deine 
Robe nicht versengst! 


Quelle: 
© Eine Schatztruhe auf der Qualmhöhe 


Roch-Feder 


Ein gewaltiges Schwert 
in Form einer Feder, das 
zahlreiche kleinere Klingen 
aufweist. Es soll bei Gebrauch 
Wirbelstürme erzeugen. 


Quelle: 


© Krämer in Laguna und anderswo R 


BES. 


Sägezahn 


Ein Schwert mit einem sich 

R drehenden Zahnrad anstelle 

einer Klinge. Achte darauf, 

4 dass sich deine Ärmel nicht 
darin verfangen! 


Quelle: 


© Eine Schatztruhe in Schweinfort 


Veteranenschwert 

Die moderne Nachahmung E 
einer legendären Klinge. A 
Manche sagen, es sei 

wirksamer in den Händen einer N 
Person, die an seine Echtheit 

glaubt. 

Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Schwarzes Schwert 


Ein Schwert, dessen schmale 
Klinge nachtschwarz ist. Es 
heißt, es absorbiere alles Licht 
und verdunkle so das Gemüt 
seines Besitzers. P, 


Quelle: 


© Eine Schatztruhe am Pfad der Gräber 


Heldenschwert 


Wurde einst von einem 
Krieger geführt, der damit 

? eigenhändig eine einfallende 
Armee zurückschlug. Es heißt, 
es strahle eine Aura der Angst 
aus, 


j Quelle: 
Ir O Unbekannt 


Sturmschwert 


Eine mit magischen Runen 
versehene Klinge, die 
orkanartige Winde erzeugt, 
wenn man sie schwingt. 


= 


Quelle: 


© Preis im Kasino 
© Eine Schatztruhe in der Glitzergrotte 


Zweihänder 

Die Lieblingswaffe einer 
Kriegerschar, die für ihre 
entsetzlichen Schlachtrufe 
bekannt war. Schon der 


Größe wegen extrem = 
zerstörerisch, h 


Quelle: 


® Krämer in Perdida 


Lodernde Klinge 


Ein magisches Schwert, das 
stets in Flammen gehüllt ist. 
Mit Leichtigkeit sengt und 
spaltet es das Fleisch. 


Quelle: 


® Krämer in Julheim 


Nachtklinge 


Diese dunkle Klinge zehrt von 
den Hoffnungen und Träumen 
ihres Trägers. Verwende sie 
mit Bedacht, sonst verlierst E 
du dich in ewiger Nacht ... } 


Quelle: 
© Schatztruhen 


Sagenschwert Himmelsklinge 


Eine Waffe, die in den großen j Eine legendäre Waffe, die von 
Magierkriegen eingesetzt f den Sternen selbst geleitet | 
worden sein soll. Ihre Klinge werden soll. Jedes Mal, wenn 
" mag verformt sein, doch birgt / man sie gen Nachthimmel 
sie noch die alte Macht. richtet, wird die Klinge 
schärfer. 
Quelle: Quelle: 
®) Alchemistischer Kessel ® Unbekannt 


Geheiligtes Schwert „| Urschwert 


‚Diese Klinge verletzt nur jene, Der Legende nach wurde 
die ihr Träger auserkoren dieses Schwert zu Anbeginn 
hat. Sie sucht gezielt nach der Zeit in die Erde gestoßen 
Schwachstellen und führt und führte so die Entstehung 
Feinde der gerechten Strafe zu. aller Dinge herbei. 

Quelle: Quelle: 

© Alchemistischer Kessel © Alchemistischer Kessel 


Strahlende Klinge i Nazcaa-Langschwert 


fd 

f 
Ein Schwert, das in den f Der Nazcaa-Tradition gemäß 
Händen derer, die reinen durften nur die tapfersten 
Herzens sind, hell aufleuchtet. Soldaten diese Klinge führen. 
Wesen von böser Gesinnung |S In jedem, der ihr Heft ergreift, 
fliehen vor diesem Licht. regt sich der Heldenmut. 
Quelle: Quelle: 
© Eine Schatztruhe in der Nimmerburg © Unbekannt 
Kometenklinge Küchenmesser 
Man sagt, diese Klinge De Ein scharfes Instrument, das 
enthalte ein Erz, das vom GN alle kulinarischen Künste 


Himmel gefallen sei. Ihr / zum Kinderspiel werden 
gleißender Glanz ähnelt 4 lässt. Preiswert und immer | 
keinem Metall dieser Welt. - praktisch. 


Quelle: Quelle: 
© Alchemistischer Kessel © Waftenhorst (Katzbuckel) 


BES 2E 1) u 


Fackeldolch 


Ein Messer mit einer 
magischen Flamme an der 
Spitze. Die Flamme erlischt 
nie und die Klinge ist stets 
glühend heiß. 


Heiliger Dolch 


Ein Zeremoniendolch, der 
vor allem bei Hochzeiten und 
findet. Er soll heilig sein, also 
behandle ihn respektvoll. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Quelle: 
© Schatztruhen 


Himmlischer Dolch 


Steinsplitter 


Ein steinerner Dolch, der Eine Waffe, die unter dem E M 
von einer alten Zivilisation himmlischen Schutz der a: 
erschaffen wurde. Inzwischen Sonne steht. Dolch und (A 

ist er stumpf und als Waffe "Träger werden eins und sind 

‚eher ungeeignet. so schneller als jeder Feind. 

Quelle: 


Quelle: e 


© Waffenhorst (Al-Kuhweid) ®) Alchemistischer Kessel 


Sichel Hexendorn 
Ein Schneidewerkzeug mit 
gekrümmter Klinge. Eignet 
sich aufgrund der einzigartigen 
‘Form sowohl für die Feldarbeit 
als auch fürs Kampfgetümmel. 


Diese Waffe ist sehr scharf 
geschliffen und sollte ihr Ziel 
an der verwundbarsten Stelle 
treffen. Sie kann Gegner mit 
einem Hieb niederstrecken. 


elle: 
© Waffenhorst (Schweinfort) 


Quelle: 


© Krämer in Laguna 


Schattenstein-Messer Wildnismesser 


Dieses Messer ist aus einem Ein primitives Werkzeug, das 

besonders harten, schwarzen aus dem Zahn eines Tieres x 
Glas gefertigt und hat eine ‚geschnitzt wurde. Die gezackte 

gekerbte Klinge, die seinen Schneide bereitet seinen 

Opfern viel Leid zufügt. Opfern große Qualen. 7 
Quelle: Quelle: 


© Alchemistischer Kessel ® Schatztruhen 


Fi 
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Eisscherbe Sternenschneider er) 


Sie wurde aus einem Stück Der mächtigste aller Dolche. N 
‚Eis geschmiedet, das niemals Durchdringt mühelos 
schmilzt. Dessen Kälte übt in jedes Material und schlägt 
der Hitze des Gefechts eine unglaublich schnell zu. Es ” 
beruhigende Wirkung aus. heißt, seine Macht sei nicht 


© Krämer in Julheim © Alchemistischer Kessel 


_ mit einem einzigen Hieb 


von dieser Welt. 


Quelle: Quelle: 


Todeskuss 


Ein Dolch, der Gegner 


fällen kann. Seine Klinge 
scheint magisch von deren 
Schwachstellen angezogen zu 
werden. 


Sie sind meist recht schwer, gehören aber 
zu den stärksten Waffen, die Zauberern 


‚Quelle: 
Ö Unbekannt 


Sauseklinge Holzfälleraxt 


‚Eine Klinge, die so flink ist, m Eine gewöhnliche Axt, die 
dass man sie erst bemerkt, VW üblicherweise zum Hacken 
wenn die Waffe ihr Ziel bereits - von Feuerholz benutzt wird, 
getroffen hat. ( aber auch auf Schlachtfeldern 
Pe Verwendung findet. 

Quelle: Quelle: 

© Alchemistischer Kessel ® Waffenhorst (Al-Kuhweid) 
Seelenschimmer Eisenaxt 


Eine Axt mit schwerem 
Eisenkopf. Ihre breite 
Schneide bekommt kaum eine 
Kerbe ab, ganz gleich, wie wild 
sie geschwungen wird. 


Ein _geheimnisvoller 
Dolch, der von einem 
uralten Hexenmeister 
aus kristallisiertem Licht 
erschaffen worden sein soll. 


Quelle: Quelle: 
nbekannt ®) Krämer in Laguna 
OUnbek: by; L: 
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Axt des Ogerkönigs 


Eine riesige Axt, die eine 
eigene Seele besitzen soll. Ein 
Zauberer, der solch eine Axt 
schwingt, wird seine Feinde 
das Fürchten lehren. 


Quelle; 
© Unbekannt 


Axt des Wächters 


Die Axt des gemeinen 
Schweinforter Soldaten. Das 
‚neue Modell verbindet einfache 
Handhabung mit enormer 
Zerstörungskraft — zu einem 
vernünftigen Preis. 


Quelle: 


© Waffenhorst (Schweinfort) 


Axt des Uhrmachers 


Die Schneide ist so fein, dass 
man damit Zahnräder feilen 
kann, Im Kampf dringt die 
‚Axt tief ins Fleisch der Feinde 
ein und lässt diese um Gnade 
winseln. 


Quelle: 


©) Alchemistischer Kessel 


Uhrwerkaxt 


Eine bizarre Axt mit einem 
riesigen Zahnrad anstatt einer 
Klinge. Dessen Zähne richten 
verheerende Schäden an, wenn 
sie auf Feindesfleisch treffen. 


Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Großaxt 


Eine riesige Axt, die man 
beidhändig führen muss. 
‚Trotz ihrer scheinbar simplen 
Beschaffenheit ist sie eine 
mächtige Waffe, die hoch im 
Preis steht. 


Quelle: 
® Krämer in Perdida 


Riesenaxt 
Der Legende zufolge gehörte 


diese Axt einst einem 
Riesen, der damit einhundert 
Männer auf einen Schlag 
niederstreckte. 


Quelle: 


© Preis im Kasino 
) Eine Schatztruhe in der Nimmerburg 


Dämonenaxt 


Seit ein alter Zauberer 
sie schuf, soll diese Axt RS 
zahllose Leben gefordert SS 
haben. Ein ernüchternder 
Gedanke für alle, die sich 
ihr gegenüberschen. /h 


Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Axt des Kriegsgotts 


In dieser mächtigen Waffe 
lodert der ungestüme 
Kampfgeist ihres früheren 
Besitzers. Ihre Macht übersteigt 
jede Vorstellungskraft. 


Quelle: E 


® Alchemistischer Kessel 


Holzhammer Tomte-Klopfer 


Ein einfacher Holzhammer. Er Wurde aus Gletschereis 
hat zwar nicht sonderlich viel geschnitzt und lässt seine 
Durchschlagskraft, ist aber aus Opfer erstarren. Natürlich 
robustem Holz geschnitzt und täte kein Zauberer, der etwas 
leicht zu handhaben. auf sich hält, tatsächlich einem 
"Tomte weh. 
Quelle: Quelle: 
© Warfenhorst (Al-Kuhweid) ) Krämer in Julheim 


Schwerer Hammer Hahahammer 


Auch wenn er beim Aufprall 
ein albernes Geräusch macht 
und eine Sternenwolke 
aufstiebt, haben jene, die einen 
Hieb abbekommen, nichts zu 
lachen. 


Dieser Hammer ist, wie 
der Name bereits andeutet, 
von großem Gewicht. Man 
benötigt übermenschliche 
Kräfte, um ihn schwingen zu 
können. 


Quelle: Quelle: 
@) Waffenhorst (Feenforst) ® Alchemistischer Kessel 
Festungsschleifer Dampfhammer 


Ein äußerst schwerer 

Metallhammer. Er ist zwar 
recht unhandlich, aber derart 
mächtig, dass er einen Turm 
mit einem Hieb niederreißen 


Ein  dampfbetriebener 
Hammer, der Felsen 
zertrümmern kann. Das 
neueste Modell verfügt über 
mehrere Funktionen zur 


kann, Steigerung der Treffsicherheit. 
Quelle: Quelle: 
© Waffenhorst (Schweinfort) © Eine Schatztruhe in den Triefenden Tiefen 


Hammer des Gerechten Meteormalmer 


Dieser Hammer gehörte einem N 
Ritter, der seine Gefährten nie 
im Stich ließ. Er erinnert 
daran, wie wichtig es ist, für 
seine Begleiter da zu sein. 


7 Ein gewaltiger Hammer, 

} Obzwar sein Gewicht ein 
7 genaues Zielen erschwert, 
schlägt er mit der Wucht 
eines herabstürzenden 
Meteors auf. 


Quelle: Quelle: 
© Alchemistischer Kessel © Alchemistischer Kessel 


Waffen mit langen Schäften und scharfen 
Spitzen. In fähigen Händen können sie 


Spitzer Stock 


Ein robuster Holzstab, 
der zugespitzt wurde. In 
Friedenszeiten eignet er sich 
hervorragend als Zeltstange. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Katzbuckel) 


Flintspeer 


Ein hölzerner Speer mit 
geschärfter Steinspitze. Er 
ist erstaunlich empfindlich 
und kann bei unsachgemäßer 
Handhabung leicht zerbrechen. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Eisenspeer 


Ein einfacher Metallspeer, 
der sorgfältiger Pflege bedarf, 
damit er keinen Rost ansetzt. 


Quelle: 


© Krämer in Laguna 


SEE 


Soldatenspeer 


Der Speer des gemeinen 
Schweinforter Soldaten. Die 
eleganten Gravuren entlang des 
Schaftes wirken sich positiv 
auf die Moral aus. 


elle: 
© Waffenhorst (Schweinfort) 


Frostspeer 


Ein Wintergeist hat das 
Eis gesegnet, aus dem die 
schimmernde Spitze dieses 
Speeres besteht, damit sie 
niemals schmilzt. 


Quelle: 


© Eine Schatztruhe im Goldhain 


Blitzspeer 


Ein dünner Speer, der vor 
natürlicher Energie knistert. 
Wenn man die Spitze 
emporhält, wird ein gewaltiger // 
Sturm heraufbeschworen. 


Quelle: 


© Schatztruhen 


Sturmspeer 


Die gekrümmte Spitze dieses 
Speeres beschwört den Geist 
einer Windböe. Ihn zu 
schmieden erfordert großes ,/ 
Können und nicht wenig ,/ 
Geschick. 


‚elle: 
©) Waffenhorst (Feenforst) 


Veteranenspeer 


Eine große Waffe für Krieger 
von außergewöhnlicher Stärke 
und Geschicklichkeit. Ihre 
Ausgewogenheit kommt 
Geschwindigkeit und 
Präzision zugute. 


Quelle: 
Ö Alchemistischer Kessel 


Dryadenspeer 


Dieser Speer wurde aus 
einem herabgefallenen Zweig 
gefertigt und von einem 
Waldgeist gesegnet. Er bringt 
seinem Besitzer Glück. 


elle: 
© Schatztrühen 


Königlicher Speer 


Dieser Speer wurde einst von 
der Herrscherfamilie eines 

vergessenen Königreichs 
verwendet. Er verleiht jeder 
Kampfmontur einen Hauch 
von Eleganz. 


Quelle: 
® Alchemistischer Kessel 


Bienenstachel 


Ein grausamer Speer, der 
bei Berührung ein tödliches 
Gift freisetzt. Das auffällige 
Muster soll den Gegner 
einschüchtern. 


Quelle: 
® Schatztruhen 


Kristallspeer 


Ein transparenter Speer, aus 
reinstem Kristall gefertigt. 
Aufgrund der Magie, die 
ihm innewohnt, kann bereits 
ein Hieb enormen Schaden ,/ 
anrichten. 


Quelle: 
© Unbekannt 


Zielsicherer Speer 


Dieser Speer wurde von einem 
legendären Jäger geschmiedet 
und verfehlt nie sein Ziel, 
ganz gleich, wie wendig der 
Gegner ist, 


Quelle: 
$ Krämer in Perdida 


Glorreiche Lanze 


Eine stolze Waffe, die 
prunkvoll erstrahlt. Es heißt, 
die glorreiche Lanze sichere 
ihrem Träger den Sieg. 


Quelle: 
® Unbekannt 


Regenbogenspeer 


Eine Lanze mit einem 
prismenförmigen Kopf, der 
auch die Geheimnisse des 
rätselhaftesteen Gegners 
erhellen kann. 


Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Drachenlanze 


Eine Lanze, deren Macht 

ihren Träger irgendwann 

„zwangsläufig überwältigt. 

Diese Waffe ist nichts für 
In schwache Gemüter. 


Kae Quelle; 


© Eine Schatztruhe in der Nimmerburg 


Quelle: 


Quelle: 
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Kessel 


Riesenspeer 


Diese Waffe gehörte einem 
Riesen, der dereinst über 
die Schlachtfelder schritt. 
‚Auch heute erfüllt ihr bloßer 
‚Anblick die Feinde mit Furcht. 


© Alchemistischer Kessel 


Siebenmeilenspeer 


Der Held, der diesen Speer als 
Erster besaß, soll damit ein 
ganzes Schlachtfeld mit einem 
einzigen, mächtigen Schwung 
leergefegt haben. 


® Alchemistischer 


Barbarische Waffen, die aus gewöhnlichen 
‚Alchemiezutaten wie Krallen und Knochen 


Gekrümmte und überaus 
scharfe Klauen — die perfekte 
Waffe, wenn sich der Gegner 
zu nahe heranwagt. 


Quelle: 
©) Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Knöchelklauen 


Diese Klauenimitate bestehen 
aus geschnitzten Tierknochen. 
Sie sind schärfer als echte 
Klauen und obendrein äußerst 
leicht. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Waldklauen 


Eine klauenförmige Waffe aus 
Holz. Achte darauf, dass aus 
ihr keine Blätter sprießen — 
diese würden deine Hiebe nur 
abschwächen! 


Quelle: 
© Waffenhorst (Feenforst) 


Kitschige Klauen Riesennägel 
Goldene Klauen, wie sie von 
einem Mann getragen wurden, 
der sich selbst „Kasinokönig‘“ 

+ nennt. Solcher Pomp schickt 
sich für Zauberer nicht. 


Gewaltige Fingernägel, die von 
‚einem toten Riesen stammen. V 
Kaum jemand vermag sie auch 
nur aufzuheben, geschweige 
denn im Kampf einzusetzen. 


Quelle: Quelle: 
® Schatztruhen © Schatztruhen 
Stierklauen Schmiedeklauen 


Klauen in der Form von 
Tierhörnern, die weit 
voneinander abstehen. Sie 
sind theoretisch dazu in der 
Lage, zwei Feinde gleichzeitig 
aufzuspießen. 


‚Besonders strapazierfähige, 
gehärtete Stahlklauen, welche 
die ganze Hand bedecken, 
sodass ihr Träger damit 
mühelos Wände durchbrechen 
kann. 


Quelle: 
© Krämer in Laguna 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Stahlklauen 


Metallklauen aus dem 
Militärfundus. Der Glanz 
ihrer fein geschliffenen 
Klingen versetzt selbst den 
härtesten Feind in Angst und 
Schrecken. 


Spukklauen 


Entgegen der landläufigen 
Meinung wohnt diesen 
unheimlichen Klauen kein 
böser Geist inne und sie 
bringen ihrem Träger auch 
kein Unglück. 


elle: 
®) Waffenhorst (Schweinfort) 


Quelle: 
® Alchemistischer Kessel 


Orkanklauen 


Seltsame Klauen, bei deren 
Einsatz mächtige Stürme 
'heraufbeschworen werden. Sie 
sollen einst im Besitz eines 
Berggeistes gewesen sein. 


Chaosklauen 


Grausame Klauen, die das 
Fleisch des Opfers aufritzen 
und in der Wunde Gift 
hinterlassen. Das Toxin wirkt 

in Sekundenschnelle. p 


Quelle: Quelle: 
© Alchemistischer Kessel © Alchemistischer Kessel 
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Klauen, die vom rauen Klima 
der Winterinseln gehärtet 
wurden. Es wird behauptet, 
dass sie Splitter aus Tundra- 
Eis enthalten. 


lle: 
© Krämer in Julheim 


Eisige Klauen, die von der 
Macht einer Zauberin aus dem 
kalten Norden erfüllt sind. Sie 
verbreiten eine durchdringende 
Kälte, 


Quelle: 
© Alchemistischer Kessel 


Werwolfklauen 


Glänzende Silberklauen, 
1: die von einem legendären 
ka Wolf stammen. Es heißt, 
ihre Macht erhöhe sich bei 


Quelle: 
© Unbekannt 


Eiskristallklauen 


Durchsichtige Klauen aus 
fein poliertem Eis. Aus 
ihrem Inneren scheint ein 
gespenstisches Glühen zu 
dringen. 


Quelle: 
© Alchemistischer Kessel 


| Gi» 


Schneehexenklauen 


Eisköniginnenklauen 


Greifskrallen 


Die Klauen des mächtigen 
Greifs, des Königs der 
Monster. Keine lebende 
Kreatur vermag beim Anblick 
solcher Waffen einen Schrei 
zu unterdrücken. 


Quelle: 
® Unbekannt 


Finsterdrachenklauen 


Die Klauen eines 
feuerspeienden, dunklen 
Drachen. Sie sind mit 
bösen Zaubern belegt und 
metzeln sich brutal durch die | 
feindlichen Reihen. 


Quelle: 


®) Eine Schatztruhe in der Katzalisation 


Katzenkönigsklauen 


Diese _zeremoniellen 
Objekte wurden aus Klauen 


wurden noch nie im Kampf 
eingesetzt. 


Quelle: 
® Unbekannt 


Drachenkönigsklauen 


Die Klauen eines uralten 
Drachen, die sich über 
Generationen im Besitz einer 
angesehenen Königsfamilie 

befunden haben sollen. 1B% 


Quelle: 
®) Unbekannt 


Sternenfresserklauen 


Die glühenden Klauen einer 
legendären Bestie, die sich 
an den Sternen selbst gelabt 


Gesinnung fliehen vor % 
ihnen. v 


Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Hörner bergen die Lebenskraft ihrer 
früheren Besitzer in sich, was sie zu 
gefürchteten Waffen macht. 


Schneckenhorn 


Ein Horn, dessen einzigartige, 
‚gewundene Form sowohl Segen 
als auch Fluch sein kann. Finde 
einen Weg, sie zu deinem 
Vorteil zu nutzen. 


Quelle: 
©) Waffenhorst (Katzbuckel) 


® Eine Schatztruhe in der Katzalisation 


Käferhorn 


Ein seltsames Horn mit 
einer gegabelten Spitze. 
Seine Herkunft ist in der 
Zauberzunft Gegenstand 
heftiger Diskussionen. 


Quelle: 
© Schatztruhen 


Gifthorn 


Ein Horn, das eigens dafür Ai 


gefertigt wurde, seine Opfer NE Fi) 
zu vergiften. Gib acht: Seine x 

Spitze sollte nicht mit bloßer “ 

Haut in Berührung kommen. 

Quelle: N 


© Schatztruhen 


Walzahn 


Der ursprüngliche Besitzer 
dieses Zahns war ein alter 
Meeressäuger, der vor langer 


Zeit über die Ozeane 
herrschte und Seefahrer in 
Furcht versetzte, 


Quelle: 
© Waffenhorst (Feenforst) 


Drachenhauer 


Ein künstlicher Hauer, der aus 
dem Fossil eines alten Drachen 
geschnitzt wurde, Hält man 
ihn dicht ans Ohr, kann man 


das Tosen des Windes hören. 


Quelle: 


© Schatztruhen 


Schlummerhorn 


Sein faszinierendes Muster 
lässt jene, die es betrachten, 
bekanntlich in einen tiefen 
Schlaf sinken. Wende deinen 
Blick ab, wenn du es benutzt. 


Quelle: 


© Krämer in Perdida 


ses doof 


Frostdrachenhorn Eisenharnisch 


Die durchäringende Kälte Y ‘| Eine Rüstung, die aus dicken 
e dieses Horns verhindert, dass Pr Eisenblech gefertigt wurde. 
man es mit bloßen Händen Dr Sie ist zwar preiswert, schützt 


h ergreift. Trage Leder- oder U ‚jedoch nur den Oberkörper. 
Pelzhandschuhe, wenn du es 
verwendest. 


Quelle: Quelle: 


© Krämer in Julheim © Krämer in Laguna 


Weißhirsch-Geweih 


Das Geweih eines 
sagenumwobenen, weißen 


Robuste Rüstung 


Eine Rüstung aus besonders 
strapazierfähiger Tierhaut. 


Hirsches, der von den Göttern Legt man sie an, fühlt man 
gesandt worden sein soll. Es sich wahrhaftig bereit für die 
verleiht seinem Träger Stärke Schlacht. 

und Mut. 


Quelle: 


& Preis im Kasino 


Quelle: 
© Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Gehärtete Rüstung 


Eine aus zähem Leder 
gefertigte Rüstung. Sie wurde 
wärmebehandelt, um die 
Festigkeit der Oberfläche 
zusätzlich zu erhöhen. 


Eine gute Rüstung, die den ganzen 
‚Körper schützt, kann sich im Kampf als 
unverzichtbar erweisen. Quelle: 
- ®) Alchemistischer Kessel 


Lederrüstung Spiegelrüstung 


Diese Tierhaut verleiht zwar 
keinen überragenden Schutz, 
aber sie ist sehr leicht und 
bietet viel Bewegungsfreiheit. 


Diese Rüstung wurde 
verzaubert, um böse 
Geister abzuwehren. Es 
heißt, sie bewahre ihren 
Träger vor Unheil. 


Quelle: Quelle: 
©) Waffenhorst (Katzbuckel) © Schatztruhen 


Prunkrüstung 


Diese goldene Rüstung ist 
trotz ihrer extravaganten 
Verzierungen überraschend 
widerstandsfähig. 


Quelle: 


9 Unbekannt 


Soldatenrüstung 


Diese eiserne Rüstung ist 
günstig, aber komfortabel 
und gehört seit Generationen 
zur Standardausstattung der 
Schweinforter Armee. 


Quelle: 
 Waffenhorst (Schweinfort) 


Schuppenpanzer 


Eine solide Rüstung aus 
harten Schuppen, die geschickt 
miteinander verknüpft 
wurden, um vollständige 
Bewegungsfreiheit zu 


ermöglichen. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Feenforst) 


Knochenrüstung 


Eine Rüstung aus Tierknochen, 
die Treffer absorbieren soll. 
Sie ist sehr viel leichter als 
Metallrüstungen und bietet 
bessere Beweglichkeit. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Sturmrüstung 


Ein Geist hat dieser Rüstung 
sodass sie sich ideal für 
Schlachten bei schlechtem 
Wetter eignet. 


Quelle: 
® Alchemistischer Kessel 


Schwere Rüstung 


Eine Rüstung, die aus mehreren ; 
Eisenplatten gefertigt wurde. 
Sie ist zwar sehr solide, doch 
ihr großes Gewicht schränkt 
die Bewegungsfreiheit ein. 


Quelle: 
© Unbekannt 


Königliche Rüstung 


Diese Rüstung soll einst einem 
König gehört haben, der 
berühmt für seine Kühnheit 7 
war. Wenn man sie anlegt, 
schwinden alle Ängste. 


Quelle: 
® Alchemistischer Kessel 


Veteranenrüstung 


Diese Rüstung hat viele blutige ® 
Schlachten überstanden und fi 
verleiht ihrem Träger große 
Stärke. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Schattenharnisch 


Eine pechschwarze Rüstung, 
die es ihrem Träger 


Infernorüstung 


Eine Rüstung, die speziell 
für den Kampf gegen 


feuerspeiende Drachen ‚ermöglicht, eins mit der Nacht . 
gefertigt wurde. Sie ist zu werden und alle Angst vor \ jr 
äußerst resistent gegen Hitze der Dunkelheit abzulegen. “ir 
und Flammen. 18 
A 
7) Quelle Quelle > 
©) Krämer in Julheim © Eine Schatztruhe in der Totenmarsch Rs 
ie £ ai u Sa x 
Edelstahlrüstung Rätselrüstung 
Der Stahl, aus dem diese Eine Rüstung, in die ein 
Rüstung besteht, wurde rätselhaftes Fossil eingearbeitet b 
mithilfe einer geheimen ist, Das gespenstische Glühen 
Methode raffiniert, sodass er ist keine reine Zierde — es it 
besonders solide ist. lenkt gegnerische Hiebe ab. 
Quel Quelle 
©) Schatztruhen ®) Unbekannt 
Verzauberte Rüstung Fürstliche Rüstung 
Die Juwelen, die diese Zeremonielle Rüstung, die von 
Rüstung schmücken, verleihen > Generationen der königlichen F: 
magischen Schutz — selbst Familie Schweinforts getragen + 
dann, wenn der Träger wurde. 
keinerlei magische Begabung 
$ besitzt. 
\ 
an Quelle Quelle: 
©) Krämer in Perdida © Eine Schatztruhe in der Nimmerburg 
‘ 
Ritterrüstung Rüstung des Gerechten 
Die Rüstung eines Die bevorzugte Rüstung eines 
einzigartigen Ritters. Ihre Helden, der daran glaubte, dass } \ 
vielen Verzierungen rufen die Furcht vor Verletzungen 
die tapferen Taten ihres selbige unausweichlich macht. 
einstmaligen Besitzers in # } 
Erinnerung. Y 
Quelle: Quelle: 
©) Unbekannt @) Alchemistischer Kessel 


Or 


Glänzende Rüstung 


Eine Rüstung, die mit jedem 
‚Hieb, den sie einsteckt, heller 
glüht. Ihr Licht erfüllt den © 
"Träger mit Mut. 


ne 


Die erste Verteidigungslinie eines 
Kriegers. Wird in der Hand geführt und 
Quelle: 

®Alchemistischer Kessel 


Himmlischer Harnisch Holzschild 


Eine majestätische Rüstung, 
die strahlt wie eine Million 
Sterne. Sie soll eine Art / 
magischen Schutz gewähren. 


Dieser einfache, hölzerne 
Schild bietet wenig Schutz, 
doch die Weisen sind sich 
einig, dass er besser ist als 


nichts. 
Quelle: Quelle: 
© Preis im Kasino 6) Waffenhorst (Katzbuckel) 


Rüstung des Kriegsgotts Schienbeinschild 


Ein Schild aus großen 
Tierknochen, die mit Schnüren 
zusammengebunden wurden. 
- Sorge dafür, dass die Knoten 
NN nicht aufgehen! 


Es heißt, eine kriegerische N > 
Gottheit habe diese nahezu 
unzerstörbare Rüstung 4 
getragen, die zahllose 
gegnerische Hiebe mit , 


Leichtigkeit abwehrt. en | 

Quelle elle: 

® Alchemistischer Kessel ®) Schatztruhen 

Nazcaa-Rüstung Lederschild 

Nur den standhaftesten — Ein Schild aus Tierhaut, die 

Soldaten von Nazcaa wurde über einen hölzernen Rahmen fi '& 
diese Rüstung zuteil. Sie gespannt ist. Je dicker die f 

BEER een, Be ie hagen, Haut, desto särker der Schild, Mm ) 
Patriotischen Eifer entfachen. u „G 
Quelle: Quelle 

© Unbekannt ®) Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


a 


Eisenschild 


Dieser Schild, der aus 
mehreren Eisenplatten besteht, 
ist sicherlich solide, doch so 
schwer, dass er sich nicht für 
die Schwacharmigen eignet. 


Quelle: 


© Krämer in Laguna 


Schuppenschild 


Dieser Schild aus harten 
Monsterschuppen eignet 
sich gut dafür, gegnerische 
Hiebe abzuwehren, und 
ist zudem vollständig 
wasserundurchlässig. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Schimmernder Schild 


Ein Schild, dessen Oberfläche 
stets strahlt wie ein glänzender 
Spiegel. Dieser Effekt wird 
angeblich durch eine spezielle 
Legierung erzielt. 


Quelle: 
© Unbekannt 


Soldatenschild 


Der Schild des gemeinen 
Schweinforter Soldaten. Man 
könnte sich mühelos dahinter 
verstecken, doch solch ein 
Verhalten ziemt sich nicht 
für Zauberer. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Schweinfort) 


rs 


Schattenstein-Schild 


Ein strahlender, schwarzer 
Schild aus reinem 
Schattenstein. Man sagt, er 
habe einem Kampfmagier aus 
längst vergangenen Zeiten 
gehört. 


Quelle: 


®) Alchemistischer Kessel 


Heiliger Schild 


Dieser leuchtende, weiße 
Metallschild wehrt Hiebe 
souverän ab und vereitelt 
feindliche Versuche, die Magie 
seines Trägers zu blockieren. 


Quelle: 


© Preis im Kasino 


© Eine Schatztruhe in der Glitzergrotte 


Veteranenschild 


Ein Schild, der einst einem 
großen Krieger gehört hat. 
Trotz seines Alters ist auf 
seiner Oberfläche keine Spur 
von Rost zu schen. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Tundraschild 


Dieser Schild lag Jahrtausende 
unter Schneemassen begraben 
und ist jetzt äußerst 
widerstandsfähig gegenüber 
frostigen Wetterbedingungen. 


Quelle: 
© Krämer in Julheim 


® 
& 


[2 


ee N 


I < 


Dieser einzigartig geformte 
Schild besitzt eine spiegelglatte 
Oberfläche, die Flüche auf 
jene zurückwirft, die sie 
gewirkt haben. 


Dieser unvergleichliche Schild 
soll einst einer kriegerischen 
Gottheit gehört haben. Er 
vermag Meteoriten zurück 
‚gen Himmel zu schleudern. 


Quelle; Quelle: 
® Krämer in Perdida ®) Alchemistischer Kessel 


Mystischer Schild Schicker Schirm 


Mit diesem Schild kann ein 
Zauberer Furcht einflößenden 
‚Gegnern trotzen — und zwar in 
dem Wissen, dass seine Magie 
nicht blockiert werden kann. 


Ein ziemlich zierlicher 
Schirm. Trotz seiner 
augenscheinlichen Fragilität 
schützt er sowohl vor den 
Strahlen der Sonne als auch 


vor feindlichen Hieben. 
Quelle: Quelle: 
® Alchemistischer Kessel ö Unbekannt 


Göttinnenschild 


Ein Schild, der einen gewissen 
göttlichen Schutz genießt. Er 
gewährt auch Einblick in die 
Gedanken von Gefährten und 
fördert so die Zusammenarbeit. 


Diverse Kleidungstücke, von einfachen 
‚Reisegewändern bis hin zu Roben mit 
magischer Macht. 


Quelle: 
® Alchemistischer Kessel 


Schild der Reinheit Bauerntracht 


Ein heiliger Schild, der allem Einfache Kleidung aus 
Bösen trotzt. Naturgemäß Naturfasern, die in der Nähe 
kann er nur von einem von Katzbuckel kultiviert 
Zauberer geführt werden, der werden. So günstig, dass 
selbst reinen Herzens ist. selbst der ärmste Bauer sie 


sich leisten kann. 


Quelle: Quelle 
® Eine Schatztruhe in der Nimmerburg © Waffenhorst (Katzbuckel) 


Zar 
est 


Bet \ 


Kaufmannskleidung 


Ein leichtes Gewand, das 
volle Bewegungsfreiheit 
bietet. Es soll erstaunliche 
Redegewandtheit verleihen — 
so man derlei Behauptungen 
Glauben schenkt. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Schimmernde Soutane 


Feinde werden vom Funkeln 
und Glitzern dieses 
Gewandes aus elegantem, 
sanft schimmerndem Stoff 
abgelenkt. 


Quelle: 


© Schatztruhen 


Gummigewand 


Wasserfestes Kleidungs- 
stück, das unerfahrene 
Schwimmer davon abhalten 
soll zu ertrinken. Geeignet, 
um wasserbasierte Angriffe 
abzuwehren. 


Quelle: 


© Krämer in Laguna 


Prachtvolle Tracht 


Ein Kleid, das mit zahllosen, 
wunderschönen Juwelen besetzt 
ist, denn der Betrachter soll 
sich über den Wohlstand des 


Quelle: 
© Schatztruhen 


re 


Kriegerkittel 


Wird in Schweinfort von 
Soldaten in Ausbildung 
getragen. Obgleich sich 
dieser Kittel eng um die 
"Taille legt, gestattet er große 
Bewegungsfreiheit. 


elle; 
© Waffenhorst (Schweinfort) 


Nebelschleier 


Ein Gewand aus feinen 
Nebelsträngen, das es dem 
"Träger ermöglicht, aus dem 
Blick zu entschwinden, sodass 
die Hiebe des Feindes ins 
Leere gehen. 


Quelle: 


©) Eine Schatztruhe am Pfad der Gräber 


Magischer Mantel 


Obgleich er bei weitem nicht 
so effektiv ist wie eine richtige 
Rüstung, gewährt dieser 
Mantel dem Träger doch ein 
wenig magischen Schutz. 


Quelle: 
© Krämer in Perdida 


Adelstracht 


Diese Tracht befand sich 
einst im Besitz einer stolzen 
Aristokratenfamilie. Ihre 
Qualität offenbart sich in 
der unerreichten Feinheit des 
Gewebes. 


Quelle: 
©) Schatztruhen 


Veteranenkluft 


Eine Tunika, die völlige 
Bewegungsfreiheit ermöglicht. 
Ihr wurde der Geist eines 
Kriegers eingehaucht, der den 
Träger nie den Mut verlieren 
lässt. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Sasquatsch-Pelz 


Ein Mantel, der aus einem 
Sasquatsch-Pelz gefertigt 
wurde. Warm, wasserfest und 
unentbehrlich für jene, die auf 
den Winterinseln leben. 


Quelle: 
® Krämer in Julheim 


Totentracht 


Ein gruseliges Gewand. 
Es wird behauptet, dass 
diejenigen, die es tragen, für 
die schädlichen Einflüsse von 
bösen Geistern empfänglich 
seien. 


Quelle: 


® Eine Schatztruhe in der Totenmarsch 


Sternentunika 


Eine schwach schimmernde 
Robe, die von einer 
reinigenden Kraft erfüllt 
ist. Sie zu tragen, soll die 


Quelle: 
© Unbekannt 


Magierrobe 


Ein vorzügliches Gewand, auf 
traditionelle Art und Weise 
gewebt. Wer eine solche Robe 
trägt, soll wahre Wunder 
vollbringen können. 


Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Nebelrobe 


Die traditionelle Robe 
eines Zauberlehrlings. Sie 
dient dazu, den Träger zu 
inspirieren und ihn so die 
Bedeutung von Strebsamkeit 
zu lehren. 


Quelle: 
©) Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Flammenrobe 


Ein hitzebeständiges Gewand, 
das von den Kuhweidis 
getragen wird, wenn sie 
die Wüste durchqueren. Es 
bietet auch Schutz gegen 
Feuerangriffe. 


Quelle: 
© Eine Schatztruhe auf der Qualmhöhe 


Sturmrobe 


Diese leichte Robe wird von 
einer steten Brise umweht, 
die Schutz vor den Elementen 
gewährt. Ideal für jene, die 
durch stürmische Gefilde 
reisen. 


Quelle: 
® Waffenhorst (Feenforst) 


Mystikerrobe 


Dieses Gewand aus 
verzaubertem Eisensand 
bietet nicht nur Schutz, es 
verleiht dem Träger auch eine 
geschärfte Wahrnehmung für 


Magnetfelder. 


Quelle: 
© Unbekannt 


Wellenrobe 


Diese von einem dünnen 
Feuchtigkeitsfilm überzogene 
‚Robe ist vollständig wasserfest, 
was sie zur perfekten Kluft für 
regnerische Tage macht. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Gewand der Genesung 


Eine blassgrüne Robe, die 
von Feen gewoben worden 
sein soll. Selbst in finsterster 
Nacht funkelt sie schwach 
vor sich hin. 


Quelle: 
© Unbekannt 


Göttinnengewand 


Ein Gewand, das glitzert wie 
ein rastloser Regenbogen. Das 
handwerkliche Geschick, das 
für solch ein Kleid nötig ist, 
erklärt seine Seltenheit. 


Quelle: 
© Alchemistischer Kessel 


Zauberinnenrobe 


Eine elegante Robe, die 
mit magischen Edelsteinen 
verziert ist, deren Macht den 
"Träger vor einer Vielzahl von 
Gefahren schützen soll. 


Quelle: 
9 Unbekannt 


Spezielle Ausrüstung zum Schutze des 
Kopfes — des wichtigsten Körperteils. 


Holzhelm 


Ein Helm, der aus einem 
kräftigen Baumstamm 
geschnitzt wurde. Er ist zwar 
schwer und von schlichter 
Form, bietet aber guten Schutz 
für das Haupt. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Katzbuckel) 


Spitzhut 
Ein hoher, spitz zulaufender 


Hut. Es handelt sich um 
die — mit einigem Abstand 


— beliebteste Kopfbedeckung 


unter Zauberern. 


Quelle: 


©) Schatztruhen 


\ 


en 


Soldatenhelm 


Dieser robuste Eisenhelm 

ist seit langer Zeit das 

erste Rüstungsteil, das neue 
+ Rekruten zu tragen lernen. 


Quelle: 


® Waffenhorst (Schweinfort) 


Veteranenhelm 


Ein außergewöhnlich schwerer 
Eisenhelm. Es genügt schon, 
sein Gewicht zu spüren, um 
dem eigenen Handeln Klarheit 
und Entschlossenheit zu 
verleihen, 


Quelle: 


©) Alchemistischer Kessel 


Gesegneter Helm 


Dieser heilige Helm war 
Gegenstand unzähliger 
Gebete und soll Glück im 
Schlachtgetümmel bringen. 


Quelle: 


©) Alchemistischer Kessel 


Schweinfort-Helm 


Diesen Helm überreicht zu 
bekommen, ist die größte 
Ehre, die einem Soldaten 
der Schweinforter Armee 
zuteilwerden kann. 


Quelle: 


® Eine Schatztruhe in der Glitzergrotte 


Helm des Kriegsgotts 


Der Helm einer kriegerischen 
‚Gottheit, Er ist mit Trophäen 
der Bestien geschmückt, die sie 
erlegt hat. Sein Anblick erfüllt 
den Feind mit Entsetzen. 


Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Nazcaa-Helm 


Nur die hellsten Köpfe in 
der Nazcaa-Armee durften 
diesen Helm tragen. Sein 
Träger vermag die Wahrheit 
mit absoluter Klarheit zu 
erkennen. 


Quelle: 


© Unbekannt 


Umhänge sind beliebt, denn sie bieten 
Schutz und besitzen oftmals weitere 
nützliche Eigenschaften. 


Blättermantel 


Dieser aus frischen, grünen 
Blättern hergestellte Mantel 
ist überraschend warm und 
wird wegen seines wunderbar 
beruhigenden Geruchs sehr 
‚geschätzt. 


Quelle 


©) Waffenhorst (Katzbuckel) 


edel 


Schlangenmantel 


Die Schlangenhaut, aus der 
dieser Mantel gefertigt wurde, 
ist von Natur aus leicht und 
fest. Ohne die nötige Pflege { 
b wird sie sich jedoch verhärten N 
ir, und Risse bekommen. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Wolkendecke 
der so leicht ist wie ein 


wird zu einem unscharfen 


des Gegners. 


Quelle: 


Gestreifter Umhang 


Die Streifen dieses Mantels 
sind etwas zu auffällig, um in 
der Stadt getragen zu werden. 
Doch draußen in der freien 
Natur tragen sie dazu bei, 
den Träger zu tarnen! 


N Quelle: 
© Alchemistischer Kessel 


Meeresbrisenmantel 


Der Mantel ist von der 
ehrfurchtgebietenden Macht 
des Ozeans erfüllt. Er 
ermöglicht es dem Träger, 
die Energie von Wellen in der 
Nähe zu kanalisieren. 


Quelle: 


Ein farbloser Mantel, 7 
un 
Nebelschleier. Der Träger ger 8 


Fleck im peripheren Sichtfeld x 


©) Eine Schatztruhe auf der Qualmhöhe 


©) Krämer in Laguna und anderswo 


Divamantel 


Dieses zauberhafte 
Kleidungsstück gibt dem 
Träger ein gewisses Gefühl 
von Überlegenheit - 
selbstverständlich absolut mp, 
unbegründet. 


Quelle: 
© Unbekannt 


Luftiger Umhang 


Dieses anmutige 
Kleidungsstück wölbt sich bei 
der leichtesten Brise, fängt 
das Licht ein und erzeugt den 
wunderbarsten Glanz. 


Quelle: 


®) Alchemistischer Kessel 


Unheimlicher Umhang 


Mit diesem gruseligen 
Gewand, das angeblich aus den 
Haaren eines Geistes gewebt 
wurde, macht man sich nicht 


gerade beliebt. 


elle: 
© Waffenhorst (Schweinfort) 


Waldumhang 


Ein herrlicher, grüner 
Umhang. Er wurde mit 
einem pflanzlichen Farbstoff 
eingefärbt, der ihm auch einen «4 
wunderbar beruhigenden Duft 
verleiht. 


elle: 
® Eine Schatztruhe in den Triefenden Tiefen 


! Adleraugen-Mantel Nekromantel 


Ein Mantel in reinem Blau, Obschon er schwärzer ist als Ei 


von wahrhaft fesselnder ? die Nacht selbst, soll dieser F 
Schönheit. Selbst Zauberer, Mantel angeblich verhindern, 

die normalerweise kein Blau dass der Träger vollständig von 

tragen, sehen darin gut aus. Dunkelheit umhüllt wird. 

Quelle: Quelle: in 

© Alchemistischer Kessel © Schatztruhen 

Veteranenmantel Dämmermantel 


Dieser dereinst von einem 
Krieger geträgene Mantel 
verleiht seinem Besitzer 


Dieser tief-orange Mantel 
erinnert an die untergehende 
Sonne und wärmt sowohl den 


1:0 


eine Aura unerschütterlichen Körper als auch die Seele. 

Mutes. 

Quelle: Quelle: 

© Alchemistischer Kessel ® Krämer in Perdida 

Phantommantel Fellumhang 

Ein Mantel, der verzaubert \ Dieser aus der Haut eines 

wurde, sodass er das Licht “@ Raubtiers gefertigte Umhang 

bricht und damit den Träger Be ist völlig lautlos, wenn er im 

nahezu unsichtbar macht. ; Wind flattert. Ideal für jene, & 
die unerkannt bleiben wollen. 4 


Quelle: Quelle: ee 

® Alchemistischer Kessel © Schatztruhen 

Morgenlichtmantel Stürmischer Mantel 

Ein hinreißendes, mit Ein beinah gewichtsloser, 

Sternen verziertes Gewand.  , blauer Mantel, von dem es 

Es entfaltet sich im Wind und Fri heißt, er beschere seinem f 

offenbart eine Pracht, die an /,# "Mn Träger einen günstigen Wind. 

das namensgebende Morgenrot "7, 

erinnert. % 
x 

Quelle: Quelle: 

© Krämer in Julheim © Alchemistischer Kessel 


Bestienfänge 


Dieses glänzende Gewand wird 

x angeblich von Himmelsboten 
getragen. Es verleiht seinem 

b Besitzer überirdische Grazie 
und Geschwindigkeit. 


Zähne eines blutrünstigen 
'Wolfes. Messerscharf und 
mühelos imstande, das Fleisch 
des Feindes zu zerfetzen. 


Quelle: Quelle: 


'®) Alchemistischer Kessel ® Eine Schatztruhe im Goldhain 


Magiemampfer 


Auch wenn diese weißen 
Zähne nicht sonderlich 
gefährlich wirken, fürchten 
Feinde ihre Energie raubenden 
Fähigkeiten. 

Ornamentale Objekte, deren natürliche 

Schärfe jeden Gegner einschüchtert. 


Quelle: 
© Unbekannt 


Riesenzahn Hungerhauerring 


Obgleich dieser Zahn auch 
selbst im Kampf eingesetzt 
werden kann, findet er meist 
als Rohmaterial für die 
Fertigung anderer Waffen 


Ein Ring aus Reißzähnen, die 
ihrem Opfer die Lebenskraft 
entziehen. Er eignet sich gut 
für Zauberer, die ihre Gegner 
gerne frontal angreifen. 


Verwendung. 
e Quelle: Quelle: 
ug ® Waffenhorst (Katzbuckel) ® Trickschädel 


© Schatztruhen ®) Schatztruhen 


Giftzahn Scharfe Zähne 


Der giftige Zahn einer 


Diese Zähne sind in der 


magischen Kreatur. Selbst Lage, ein Loch in die dickste 
wenn man ihn abwischt, Eisenplatte zu reißen, 
hört das Gift nicht auf zu und lassen selbst bestens 
fließen. Behandle ihn also gepanzerte Feinde vor Furcht 


‚mit Vorsicht. erzittern. 


Quelle: Quelle: 
© Alchemistischer Kessel © Waffenhorst (Schweinfort) 


’ Wo 


Schädelzahnring 


Ein unheimlicher Ring aus den 
Fängen eines schrecklichen 
Monsters, in dessen Maul viele 
Menschen eines langsamen und 
qualvollen Todes gestorben 
sind. 


Quelle: 


® Schatztruhen 


Drachenzahnring 


Dieser Ring aus spitzen 
Drachenzähnen erhöht 
die Treffsicherheit des 
Trägers, der sich damit auf 
die Schwächen des Gegners 
konzentrieren kann. 


Quelle: 
© Megalithe 
® Schatztruhen 


Seelenreißerkette 


Eine Halskette, die den Seelen 
der Feinde Energie entzieht 
und diese dazu verwendet, 
das Band zwischen Träger 
und Vertrautem zu stärken. o, 


Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Teufelshauer 


Ein einzelner, schwarzer Zahn, 
zu einem Ring gekrümmt. 
Verstörend anzusehen und 
von brutaler Effizienz beim 
Durchbrechen der feindlichen 
Linien. 


Quelle: 


© Eine Schatztruhe am Pfad der Gräber 


Wolfszähne 


Scharfe, weiße Zähne, die 
sich stets kühl anfühlen. Die 
Kälte, die sie ausströmen, 
sorgt dafür, dass Gegner ihren 
Kampfeswillen verlieren. 


Quelle: 


© Krämer in Julheim 


Blutroter Hauer 


Dieser Monsterzahn hat 
zahllose Adern durchbohrt und 
‚genug Lebenssaft geschmeckt, 
um dem Schmelz eine perfekte 
blutrote Farbe zu verleihen. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Wyrmhauerring 


Ein Ring, der aus den Zähnen 
eines Drachen geschnitzt 
wurde, dessen gigantisches 
Skelett nun eine Bergkette 
bildet. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Greifszähne 


Diese Halskette zieren Zähne, 
die einst den Schnabel eines 
Greifs säumten. Sie sind zwar 
nicht sehr groß, aber dennoch 
Furcht einflößend. 


Quelle: 


© Eine Schatztruhe in der Nimmerburg 


uetesieh 


Dämonenzahn 


Ein einzelner Zahn, der jenen, 
die ihn berühren, Leid und 
Elend bringen soll. Behandle 
ihn bitte mit Bedacht. 


f Quelle: 


Weißhirschzahn 


Der Zahn, eines weißen 
Hirschen, der als Gesandter 
der Götter galt. Er wird 
gemeinhin als königlicher 
2 Schmuck geschätzt. 


Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Wehzahn 


Der Zahn einer Bestie, die in 
einem giftigen Sumpf haust. 
Ein einziger Tropfen seines 
Giftes reicht aus, um einen 
ausgewachsenen Menschen 
zu töten, 


Quelle: 
© Unbekannt 


Der Zahn eines Monsters, 
das sich an den Sternen selbst 
gelabt hat. Nichts kann seinen 
Schein trüben. Er strahlt umso 


Quelle: 
© Unbekannt 


oe 


© Eine Schatztruhe in der Totenmarsch 


Sternenfresserzahn 


heller, je finsterer es wird. ß 


Medaillen 


Ehrenabzeichen, die die Brust manch 
eines großen Zauberers geschmückt 


Tapferkeitsmedaille 


Ein winziges Abzeichen, 
das golden glänzt. Es dient 
dazu, den Träger daran zu 
erinnern, dass Mut nicht nur 
den Stärksten vorbehalten ist. 


le: 
®) Schatztruhen 


Immunitätsmedaille 


Das stete Schimmern dieser 

Medaille macht sie für EAN 
jemanden, der unauffällig 3 
bleiben möchte, leider völlig & 
untauglich. 4 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Stärkemedaille 


=) Eine steinerne Medaille, 


die überirdische Macht in 
sich birgt. Es genügt, sie zu 
berühren, schon durchströmen 
Stärke und Lebenskraft den 
Leib. 


Quelle: 


© Krämer in Laguna 


Gewandtheitsmedaille 


Die handwerkliche Qualität 
dieser Medaille, die zu Ehren 
eines berühmten Kriegers 
geschmiedet wurde, mag als 
Beleg für dessen Ansehen 
dienen. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Schnelligkeitsmedaille 


Diese Medaille wurde von 
_ einer kriegerischen Gottheit 
‚gesegnet und macht den Träger 
selbst in den zermürbendsten 
Schlachten wieder munter. 


Qüelle: 
© Preis im Kasino 
©) Eine Schatztruhe in der Glitzergrotte 


Widerstandsmedaille 


Diese mit einem wirbelnden 
Strudel verzierte Medaille 
gedenkt all jener, die 
inmitten des Chaos ihren 
Überzeugungen treu geblieben 
sind, 


Quelle: 
© Schatztruhen 


Standhaftigkeitsmedaille 


Eine Medaille mit undurch- 
dringlicher Oberfläche. Der 
Schutz, den sie gewährt, ist 
besonders wirksam, wenn sie 
über dem Herzen getragen 
wird. 


Quelle: 


®-Alchemistischer Kessel 


Mächtige Accessoires, die im Kampf 
Hilfe gewähren — und dem Träger ein 


Abenteurerabzeichen 


Ein Abzeichen, das in 
Augenblicken der Not für 
einen Stärkeschub sorgt und 
den Träger dazu inspiriert, 
bis zum bitteren Ende zu 
kämpfen. 


Quelle: 


© Schatztruhen 


Berserkerabzeichen 


Dieses Abzeichen erhöht die 
Angriffskraft, macht den 
Träger aber verwundbar. 
Es bleibt zu hoffen, dass 
Angriff tatsächlich die beste 
Verteidigung ist. 


Quelle: 


@) Alchemistischer Kessel 


Rächerabzeichen 


Ein Abzeichen, das Schmerz 
in Macht verwandelt. Es 
ist schwarz wie die Nacht 
und besitzt die aufregende 
Anziehungskraft einer 
verbotenen Frucht. 


Quelle: 


© Eine Schatztruhe am Pfad der Gräber 


eiedah 


Abwehrabzeichen 


Ein Abzeichen, das eine 
durchsichtige Barriere um 
seinen Träger erschafft. Es 
hat als Verteidigungsaccessoire 
einen guten Ruf. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Ausdauerabzeichen 


Wenn alles verloren scheint, 
erlaubt es dieses Abzeichen 
dem Zauberer, seine Kräfte zu 
sammeln und das Blatt noch 
einmal zu wenden. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Zähigkeitsabzeichen 


Dieses magische Abzeichen 
‚gewährt seinem Träger Schutz, 
indem es die Verteidigungskraft 
deutlich erhöht, wenn man in 
‚Abwehrstellung geht. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Draufgängerabzeichen 


Dieses Abzeichen steigert das 
Selbstwertgefühl und hilft so 
jenen, denen es beim Zaubern 
am Vertrauen in die eigenen 
Fähigkeiten mangelt. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


SEE 


Aufschneiderabzeichen 


Dieses jadegrüne Abzeichen 
gibt dem Träger das Gefühl, 
vor Kraft zu strotzen, 
Erstaunlicherweise verstärkt 
es die eigenen Angriffe 
tatsächlich. 


elle; 
© Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Haudegenabzeichen 


Dieses aus. besonders hartem 
Material gefertigte Abzeichen 
steigert die Verteidigungskraft 
des Trägers ein klein wenig, 


elle: 
©) Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


®) Schatztruhen 


Beharrlichkeitsabzeichen 


Dieses mit einem sonderbaren 
Wappen verzierte Abzeichen 
gewährt seinem Träger 
überragende Hartnäckigkeit. 


elle: 
© Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Schildabzeichen 


Ein Abzeichen, das mit einem 
Schild verziert ist und von 
vielen Zauberern als simpler 
Schutztalisman getragen wird. 


elle: 
© Alchemistischer Kessel 


Dickschädelabzeichen 


Ein Abzeichen, das einen 
Eisenhelm zeigt. Es soll den 
Kopf des Trägers auch dann 
schützen, wenn dieser keinen 
traditionellen Kopfschutz 
besitzt. 


Quelle: 
© Alchemistischer Kessel 


Heißblutabzeichen 


Wenn es über dem Herzen 
platziert wird, erfüllt 
dieses Abzeichen seinen 
Träger mit Leidenschaft 
sowie einem brennenden 
‚Gerechtigkeitssinn. 


Quelle: 
& Schatztruhen 


Feuersiegel 


Ein glühendes Abzeichen, 
das mit dem Abbild einer 
lodernden Flamme geschmückt 
ist. Es schützt den Träger vor 
Feuerangriffen. 


Quelle: 


®) Krämer in Laguna 


Wassersiegel 


Dieses Abzeichen, verziert mit 
dem Abbild eines einzelnen 
Wassertropfens, gewährt 
dem Träger Schutz vor 
Wasserangriffen. 


Quelle: 
© Schatztruhen 


Sturmsiegel 


Dieses mit dem Abbild 
tosender Winde verschene 
‚Abzeichen schützt den Träger 
vor Sturmangriffen. 


Quelle: 


®) Alchemistischer Kessel 


Allmächtiges Siegel 


Ein magisches Abzeichen, auf 
‚dem das allsehende Auge einer 
mächtigen Gottheit dargestellt 
ist. Es schützt den Träger vor 
allen Angriffsarten. 


Quelle: 


©) Alchemistischer Kessel 


Obwohl sie aus verschiedenen Materialien 
bestehen, ist den Schuppen eine natürliche 


Harte Schuppe 


Eine äußerst solide Schuppe, 


Es ist nahezu unmöglich, sie \\ 


zu biegen oder gar zu brechen. 
Sie ist außerdem vollständig 
wasserfest. 


Quelle 
©) Waffenhorst (Al-Kuhweid) 


Dieses Objekt wurde aus 
einer sehr harten Schuppe 
gefertigt und dient dem 
Schutz. Es stärkt zudem das 
ı Band zwischen Zauberer und 
Vertrautem. 


Quelle: 
© Alchemistischer Kessel 


Stahlschuppen 


Diese Schuppen aus poliertem 
Stahl können den meisten 
Hieben standhalten und sind 
besonders widerstandsfähig 
gegen Feuer. 


Quelle: 
© Waffenhorst (Schweinfort) 


Sturmvipernschuppen 


Dicke, feste Schuppen von der 
Haut einer großen Schlange. 
Manche Zauberer verwenden 
sie als eine Art behelfsmäßiger 7 
Rüstung. 


Quelle: 
© Eine Schatztruhe in den Triefenden Tiefen 


Schattenstein-Schuppe 


Eine schwarze Schuppe 
aus einem der härtesten 
natürlichen Materialien. 
Sie stärkt den Einfluss des 
r Besitzers auf die Mächte der 
Finsternis. 


N Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Diese auffällige Schuppe 
in wunderschönem Blau 
ermöglicht es dem Zauberer, 
mühelos über große 


"Wassermengen zu gebieten. 


Quelle: 
© Alchemistischer Kessel 


Er N Br ee a IR, IE ji, 


Salamanderschuppe a 


Obgleich sie eine ewige, 
magische Flamme enthält, 
fühlt sich diese Schuppe nicht 
warm an. Sie erhöht die eigene 
Macht über das Feuer enorm. 


Quelle: or 


®) Alchemistischer Kessel 


Schimmerschuppen 


Glänzende Schuppen aus 
Bernstein, die dem Träger 
eine größere Kontrolle 

über die Mächte des Lichts 

gewähren. 


Quelle: R 
© Krämer in Perdida Rn 
© Schatztruhen 


Wyrmkönigschuppe 


Ein Schutztalisman aus der 
Schuppe eines Königs unter 
den Drachen. Solche Schuppen 
fallen nur einmal alle 100 
Jahre ab und sind daher sehr 
selten. 


elle: 
©) Alchemistischer Kessel 


Antriebsrad 


Wissenswertes für angehende Zauberer 


_— 5 N 


Magie-Unkundige sind seit Langem auf Fahrzeuge angewiesen, um ihr Ziel 
zu erreichen. In diesem Abschnitt sollen einige gängige Beförderungsmethoden 
vorgestellt werden. Alle Zauberer täten gut daran, ihn sorgfältig zu studieren. 
‘Wer weiß, wann die Umstände — Zauberblockaden, abgetrennte Gliedmaßen 
‚oder Verlust des Zauberstabes, um nur drei zu nennen — den Einsatz solch 
höllischer Vorrichtungen, wie sie hier beschrieben sind, erfordern. 


—t&> Himmelsfeger Ha 


Sattel 


Zauberer benötigen freilich keine magische Hilfe, um durch die Lüfte zu 
fliegen. Tatsächlich haben Zauberer in früheren Tagen ausschließlich das 
Reisen per Besen gutgeheißen. Doch die Zeiten ändern sich, und nun beharren 
junge Zauberer darauf, halb-magische, halb-mechanische Apparate zu nutzen, 
sogenannte „Himmelsfeger“. 


Himmelsfeger benötigen nur ein Quäntchen Magie, um abzuheben. Das bedeutet, 
dass auch unerfahrene Anwender der Magie — ja, selbst Magie-Unkundige! — 
getrost auf ihnen reiten können. 


Doch Ehre, wen Ehre gebührt! Erfinderische Ingenieure haben sogar Geschütze 
vorne an ihren Himmelsfegern montiert, sodass sie Feinde aus der Luft angreifen 
können — was mit traditionellen Zauberbesen bekanntlich nicht möglich ist. 


eis 


ER: 
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Der Waffenhorst % 


f Der „Waffenhorst‘“ ist eine Ladenkette, die für ihre Auswahl 
an Waffen und Rüstungen ebenso bekannt ist wie für ihre 
exzentrischen, von Krähen besessenen Eigentümer. Sich 
genau hin und du wirst erkennen, dass selbst die Läden wie 
Aiegende Rabenvögel gestaltet sind. 


Jeder Waffenhorst ist anders und es gibt viele Gegenstände, 
die nur in einer bestimmten Filiale erworben werden können. 


Da die Reisen junger Zauberer unweigerlich von Begegnungen der monströsen 
‘Art unterbrochen werden, sind häufige Besuche beim Waffenhorst unerlässlich. 


‚Während du dort bist, solltest du über eine Frage nachsinnen, die Zauberer 
seit Generationen beschäftigt: Handelt es sich bei den geheimnisvollen Inhabern 
wirklich um Krähen? 


—@>K Seltene Waffen und Rüstungen H<i-— 


Auch wenn die Waffenhorste ein umfangreiches Sortiment besitzen, gibt 
es viele Ausrüstungsartikel, die dort nicht erhältlich sind. Einige dieser 
Gegenstände sind äußerst selten, und manche sind wahrhaft einzigartig. 


Dazu gehören Pistolen, mit denen sich Schlösser aus der Ferne öffnen 
lassen, und Harfen, die Gegnern Schaden zufügen, wenn man daran zupft. 


Solltest du auf solche seltenen Schätze stoßen, 
so scheue dich nicht, sie auf dem Schlachtfeld 
einzusetzen. Zauberer müssen materielle Dinge 
nicht fürchten. 


Kapitel 4 


Proviant 


Der Zaub’rer, allzeit wohl versorgt, 
In Augenblicken höchster Not 
Gefährten gerne etwas borgt, 

ler ist ihm Gebot. 


Grundlegender Proviant 


Allerlei nützliche Dinge, die meist eine 


| Weißbrot 


Stärkung 


i . 

\ 7 Frisch gebackenes Weißbrot. Genau richtig für 
den hungrigen Zauberer. 
Quelle: 


© Buhutiquen 
©) Sommersonnen, Määhdrescher und andere 
© Schatztruhen 


Fa 


Stärkung 


Ein leckeres Sandwich, gefüllt mit saftigem Fleisch. 
Macht müde Geister wieder munter. 

Quelle: 

© Krämer in Laguna und anderswo 

© Peinräder und andere 

© Schatztruhen ® Alchemistischer Kessel 


Fischburger 


j Stärkung 


Ein frisches Fischfilet. Leicht paniert, frittiert und 
in einem knusprigen Brötchen serviert. 
elle: 
© Knollköpfe, Aalraunen und Starkstromer 
© Schatztruhen ® Alchemistischer Kessel 


Cheeseburger 


Stärkung 


Dicker Fleischbratling, serviert in einem Brötchen 
mit knackigem Salat und frischen Tomaten. 


Quelle: 


© Buhutiquen 
® Wünderwichte und andere 
© Schatztruhen © Alchemistischer Kessel 


SIE 


Stärkung 


Ein Kräuterelixier, das besonders wirksam ist, wenn 
es darum geht, Leiden zu lindern. 

Quelle: 

© Schatztruhen 

© Alchemistischer Kessel 


Tikka Mahala 


B Stärkung 


Ein Rindfleisch-Curry, dessen geheime 
Gewürzmischung die enorme Beliebtheit erklärt. 


Quelle: 
©) Radsch Mahal (Al-Kuhweid) 


Elfentau 
| Stärkung 


Dieser von den Blättern eines verzauberten Waldes 
gesammelte Tau beruhigt Geist und Körper. 
Quelle 


© Krämer in Julheim und anderswo 
© Finstere Funzeln und andere 
© Schatztruhen © Alchemistischer Kessel 


Nixentau 


N Stärkung 


Eine verzauberte Flüssigkeit, die die Macht besitzt, 
die tiefsten Wunden zu heilen. 
welle: 


) Schlüsselbärte und andere 
® Schatztruhen 
©) Alchemistischer Kessel ® Preis im Kasino 


Eiskaffee 


B Stärkung 


Eiskalter Milchkaffee. Einmalig erfrischend und 
eine große Hilfe, um die Gedanken zu ordnen. 
Quelle: 

© Buhutiquen 

© Fackelfakire, Maupfausel und andere 

® Schatztruhen 


| =) Starker Kaffee 
| v | Stärkung 


Eine belebende Tasse Kaffee, die eine gewisse 
Menge an magischer Kraft wiederherstellt. 
Quelle: 

©) Krämer in Laguna und anderswo 

©) Narkonattern und andere 

©) Schatztruhen ® Alchemistischer Kessel 


Cappuccino 


Stärkung 


Schaumiger Kaffee, der für einen klaren Kopf sorgt 
und magische Kraft wiederherstellt. 

Quelle: 

®) Krämer in Jülheim und anderswo 

© Satansbraten und andere 

© Schatztrühen ® Alchemistischer Kessel 


Espresso 


Stärkung 


Ein köstlicher, starker Espresso — bitter genug, 
um die Gehirnwindungen in Gang zu bringen, 
Quelle: 

© Schatztruhen 

©) Alchemistischer Kessel 


Geheimmittel 


| särkung 


Ein mysteriöses, sonderbar scharfes Serum, das 
einen Großteil der magischen Kraft wiederherstellt. 
Quelle: 


© Schatztruhen 


Elixier des Weisen 


Stärkung 


Diese wirksame Medizin wurde von einer Gruppe 
von Weisen gebraut. Regeneriert Geist und Körper. 
Quelle: 

© Schatztruhen 

© Alchemistischer Kessel 


| Sud des Großen Weisen 


Stärkung 

Eine wundersame Arznei, die von den Feen auf 
Geheiß eines legendären Weisen hergestellt wurde. 
Quelle: 


© Schatztruhen 
© Preis im Kasino 


Trank des Magierkönigs 


a Stärkung 


Ein Trank, der so mächtig ist, dass vermutet wird, 
der Magierkönig selbst habe daran mitgewirkt. 


Quelle: 
© Unbekannt 


#4 Phönixfeder 


Wiederbelebung 


Eine Feder des sagenumwobenen Phönix. Sie besitzt 
die Macht, das Bewusstsein wiederherzustellen. 
Quelle: 


S Buhutig 
©) Blüteriche, Streithähne und andere 
© Schatztruhen 


ven 


| Phönixträne 


Wiederbelebung 


Eine Phönixträne, auf dem Schlachtfeld vergossen. 
Regeneriert Bewusstsein und Gesundheit komplett. 


Quelle 
© Schatztruhen 


Phönixodem 


B Wiederbelebung 


Öffnet man den Beutel, in dem dieser Wunderdunst 
wabert, werden gefallene Gefährten wiedererweckt, 
Quelle 

©) Sch; ruhen 

@) Alchemistischer Kessel 


& Aufhebung 


Ein bitter schmeckendes Blatt, das die Auswirkungen 
x von Gift aufhebt und den Körper reinigt. 

Quelle: 

© Buhutiquen 

©) Obskuroborosse, Streithähne und andere 

© Schatztruhen 


Ein Pinsel, der das Böse übermalt. Wird in Ritualen 
benutzt, um blockierte Zauberer zu heilen. 
Quelle: 

© Buhutiquen 

© Ratzspatzen, Lotusblüteriche und andere 


© Schatztruhen 


Klarheitsbringer 


B Aufhebung 


Ein Schlag hiermit sorgt für ungetrübtes 
Urteilsvermögen und beseitigt Verwirrung. 
Quelle: 

© Buhutiquen 

© Idealraunen, Aussetzlinge und andere 

© Schatztruhen 


PERS Schlafstörer 


| © | Aufhebung 


Ein Wecker mit einer einzigartigen Tonlage, die 
einen jeden aus dem tiefsten Schlummer reißt. 


Quelle: 


( © Buhutiquen 
2 © Glimmerschwimmer, Spitzenspießer und 
andere 


Steinerweicher 


) Aufhebung 


Ein Pulver, das den Versteinerungseffekt umkehrt 
und Betroffenen hilft, sich wieder zu bewegen. 
Quelle: 

© Buhutiquen 

& Überirrwische, Kobraköniginnen und andere 


© Schatztruhen 


BURE> 


Fluchvereitler 
B Aufhebung 


Kristallines Wasser, dessen gesegnete Reinheit die 
stärksten Flüche aufheben kann. 

Quelle: 

© Buhutiquen 

® Schlafschafe, Gräuelliesen und andere 

® Schatztruhen 


Augenöffner 


| Aufhebung 


Eine Birne, die in finsterster Nacht hell erstrahlt 
und die Sehkraft Verbündeter wiederherstellt. 
Quelle: 

© Buhutiquen 

©) Messerspucker, Kollerkarnickel und andere 


Allheilmittel 


B Aufhebung 


Ein Gegenmittel für jedes Leiden. Bewusstlosigkeit 
ist kein Leiden, wie jeder Zauberer wissen sollte. 
Quelle: 

© Scharmützen, Gräuelliesen und andere 

©) Schatztruhen 

®) Alchemistischer Kessel 


zur Zubereitung von Proviant und als 


Tückischer Honig 


B Zutat 


Horzissen sammeln den lieben langen Tag 
Nektar, um diese wunderbar duftende Köstlichkeit 
herzustellen. 


© Horzissen, Soldatenhorzissen 


Ein besonders nahrhaftes, rundes Ei, das als 
Grundzutat in vielen Standardgerichten dient. 


Quelle: 
© Buhutiquen 


© Hatzspatzen, Uroborosse 


Knuspriger Kopfsalat 


Zutat 


Ein gewöhnliches Gartengemüse, dessen Frische 
jeden Biss zum Vergnügen macht. 


Quelle: 
© Bühutiquen 


® Luftbaalone, Spinnerte Spinnen 


Knackige Karotte 


Zutat 


Eine leicht süßliche Karotte, die hervorragend dazu 
geeignet ist, roh verspeist zu werden. 


Quelle: 
© Buhutiquen 
©) Zweihörner, Miese Spießer, Fiese Spießer 


Glänzend weißer Reis, der locker-flockig gekocht 
wurde. Eine beliebte Beilage. 
Quelle: 


© Buhutiquen 
© Rhinofaulusse, Frostige Fürstinnen, 
Trickschädel und andere 


| Zartes Fleisch 


Zutat 


Weiches, rotes Fleisch, dessen hoher Fettgehalt es 
einem auf der Zunge zergehen lässt. 


Quelle: 
© Buhutique 


©) Rhinosaurier, Rhinobohrusse und Rappelsäue 


Reife, köstliche Beeren, die ihren fürstlichen 
Namen wahrlich verdient haben. 
Quelle: 


© Herzlose Herzoginnen und andere 
© Alchemistischer Kessel 


Eine bunt gefärbte Frucht, die in Stauden auf 
‚großblättrigen Bäumen wächst. 

Quelle: 

© Buhutiquen 

® Babambinos, Babaneros und andere 


Große Babane 


igin der Babanen“ wird grellrot, wenn 
sie reif ist, und schmeckt dann wahrlich grandios. 
Quelle: 

©) Satansbraten und andere 

© Alchemistischer Kessel 


Sahnige Milch I 


Zutat 


Dicke Milch, wie man sie in modernen Städten 
nur noch selten kosten kann. Ein wahrer Genuss! 


Quelle: 


© Buhutiquen 
© Tokos, Monolithe, Bunte Blüteriche und 


andere 


Die Weisen sind sich einig, dass dieses gesunde 
Milchprodukt vielerlei positive Effekte hat. 
Quelle: 


© Buhutiquen 
© Broiler, Luftikusse, Lumpenschirme und 


Ein ungewöhnlich ausdrucksstarker Fisch, der oft 
mit einer überraschten Miene erwischt wird. 
Quelle: 

© Krämer in Laguna 

© Stunkunken, Sufftöpfe und andere 

© Schatztruhen 


Glühgarnele 


Zutat 


Grell leuchtende Kreaturen, die den Meeresboden 
erhellen. Sehr zart, wenn sie gekocht werden. 


Quelle: 

© Krämer in’ Laguna 

© Stromer, Platscher und andere 
® Schatztruhen 


Grüne Trauben 


) Zutat 


Saftige, grüne Früchte, die in Stauden wachsen. Ihr 
leicht süßliches Aroma ist ungemein appetitlich. 
Quelle: 

© Buhutiquen 

© Miaudegen, Käpt'n Zombos und andere 


Blasslila Früchte mit bittersüßem Aroma. Sie 
werden leider immer seltener. 

Quell 
© Schneehähne, Dampfhanse und anı 
© In der Natur vorkommend 


Schwarze "Trüffel 


Zutat 


Diese auch „schwarzer Diamant“ genannte 
Delikatesse ist bekannt für ihr herrliches Aroma. 
Quelle: 

© Buhutiquen 

©) Trampelsäue, Ober-Eber und andere 


in, 
Pr 


Weiche, nicht zu süße Karamellbonbons mit einer 

Konsistenz, die sie im Mund zergehen lässt. 

Quelle: 

© Krämer in Julheim und anderswo 

© Schuftbaalone, Knallermander und Kesse + 
Nessis 


[74 Schneerettich # 
Fä B Zutat £ 


Diese wesentliche Zutat für die winterliche Küche 
wächst nur in den kältesten Klimaregionen. 
Quelle: 

© Krämer in Julheim 

© Heilerbroiler, Eisige Jungfrauen und andere 


Materialien 


Diese Materialien können in einem Kessel 
zu allerlei Gegenständen kombiniert 


Weidenwurz 


B Alchemistisches Material 


Eine Pflanze, die im Flachland wächst und für ihre 

hübschen, orangen Blüten bekannt ist. 

Quelle: 

©) Hatzspatzen, Määhdrescher, Rammböcke 
und andere 

® In der Natur vorkommend 


Weiches Leder 


B Alchemistisches Material 


Festes Leder mit glatter Oberfläche, das für 
alltägliche Bedarfsgegenstände verwendet wird, 
Quelle: 


© Raubkätzchen, Quellefanten und Bommler 
© Schatztruhen 


Quellwasser 


Alchemistisches Material 


‚Reines Wasser aus der Quelle des Goldhains. Ein 

Schluck reicht, um die Lebenskraft zu regenerieren. 

Quelle: 

@) Rhinosaurier, Kristallraunen, Hüpfelchen 
und andere 

& In der Natur vorkommend 


Spornsprossen 


Alchemistisches Materia 


Diese Kräuter erhöhen die Wirksamkeit von 
‚Heiltränken. 

Quelle: 

© Kleine Kläffer, Horzissen und andere 

*®) In der Natur vorkommend 


Auablümchen 


Alchemistisches Material 


Eine hochgiftige Blume — sie sollte keinesfalls 
verzehrt werden! 
Quelle: 
@) Obskuroborosse, Fackelfakire und 
Käpt'n Zombos 
9 In der Natur vorkommend 


Mondmorchel 


Alchemistisches Material 


Ein seltener, dunkelroter Pilz, der nach 
Sonnenuntergang periodisch zu leuchten beginnt. 


Quelle: 

©) Rhinofaulusse, Laffen, Döskappen und 
andere 

© In der Natur vorkommend ® Schatztruhen 


Schattenstein 


Alchemistisches Materia 


Dieser glatte, schwarze Stein hat einen herrlichen 
Glanz und kann sehr scharf geschliffen werden. 
Quelle: 

© Monolithe, Spitzenspießer und Qualurnen 

© In der Natur vorkommend 

© Schatztruhen 


Glimmstein 


B Alchemistisches Material 


Das Feuer, das darin zu Jodern scheint, ist eine 
optische Täuschung, der Lichtbrechung geschuldet. 
Quelle 


© Wichte, Kampfhähne, Faule Eier und andere 


Weckersilie 


mistisches Material 


Buschige Blätter, deren belebendes Aroma einen 
Zauberer aus dem tiefsten Schlaf wecken känn, 
Quelle: 

®) Tiih-Hüpfelchen und Märchensprosse 

®) In der Natur vorkommend 

®) Schatztruhen 


Gedächtnisglöckchen 


Ichemistisches Material 


Die glühenden Pollen dieser Blume wecken schöne 
Erinnerungen in denen, deren Blick darauf fällt. 
Quelle 

©) Schlafschafe, K 

© In der Natur vork 


pper und Maupfausel 


immend 


Schwammstein 


Alchemistisches Material 


Forscher können immer noch nicht erklären, wieso 
sich dieser sonderbare Stein so nass anfühlt. 


litscher, Schnapper und andere 
% In der Natur vorkommend 


Schienbeinknochen 


hemistisches Material 


Ein äußerst harter Knochen, der voller Kalzium 
steckt und nahezu unzerbrechlich ist. 
Quelle: 


© Kraftprotze, Höllefanten und andere 
©) In der Natur vorkommend 


@) Schatztruhen 
east 


| Zwergenbart 


= 


Die weichen Blätter und flaumigen, weißen Blüten 
machen diese zierliche Pflanze überaus liebenswert. 


allkarnickel, Schlüsselschlingel und 
Schnaubpfausel 
© In der Natur vorkommend 


| Kantenkraut 


a Alchemistisches 1 


Die scharfen Winkel dieser Blume verleihen ihr 
‚ein hartes Aussehen, auch wenn sie eher weich ist. 


Quelle: 

© Rhinobohrusse und Heulliesen 
© In der Natur vorkommend 

©) Schatztruhen 


Zahnrad 


Alchemistisches Material 


Ein altes, eisernes Zahnrad, das mit Rostflecken 
übersät ist. 

Quell 
ORa 


abauken, Peinräder und andere 


® Schatztruhen 


J 


Harter, rostfreier Stahl, der in der Alchemie zur 
Fertigung von Waffen und Rüstungen genutzt wird. 
Quelle: 

© Zwisthörner und Klapperstrolche 

© In der Natur vorkommend 


Diese einzigartige Nuss erzeugt ein donnerndes, 
grollendes Geräusch, wenn man sie schüttelt. 


©) Radau-Säue, Plusprolle und andere 
© In der Natur vorkommend 


Schneidschraube 


) Alchemistisches Material 


Eine neuartige Schraubenart, die keine vorhandenen 
Bohrungen erfordert. 

Quel 
© Klapperstrolche, Blechbüchsen und andere 
©) In der Natur vorkommend 

® Schatztruhen 


| Gewichtige Glocke 


Alchemistisches Material 


Der Ton, den diese schwere Glocke erzeugt, ist 
viel tiefer, als ihre geringe Größe vermuten lässt. 
Quelle: 

©) Toxoborosse, Schepperschocker und andere 
© In der Natur vorkommend © Schatztruhen 


/ % Nebelnelke 


J Alchemistisches Material 


Eine seltsame Blume, deren Pollen von einem 
eisigen Nebel umhüllt werden. 


Eine große Perle aus seegrüner Jade. Diese Perlen 
dienen als Zierrat für Magierroben. 


Quelle: 
© Fischfratze, Eierrächer und andere 
© In der Natur vorkommend 


Fallwind-Feder 


B) Alchemistisches Material 


Eine Feder, die schon beim leisesten Lüftchen 


flattert. Ziert oft Waffen und Rüstungen. 
e\ 


© Blitzspatzen, Haupthähne und andere 


1 


Alle Versuche, diese durchsichtige Blume 
in wärmerem Klima zu kultivieren, sind 
fehlgeschlagen. 

Quelle: 


© Vagabunken und Eisige Jungfrauen 
© In der Natur vorkommend 


Blauholz 


Alchemistisches Material 


Der subtile Duft dieses, beim Adel besonders 
beliebten, blauen Holzes soll die Nerven beruhigen. 
Quelle: 


© Lichtluchse und andere 
& In der Natur vorkommend 


Schneeflocke 
| 


) Alchemistisches Material 


Eine einzelne Flocke reinen, weißen Schnees. Sehr 
klein, aber unvergleichlich schön. 

Quelle: 

© Festliche Funzeln, Sprießgesellen und andere 
® In der Natur vorkommend 


Kaltstein 


N 


Alchemistisches Material 


Eisenerz mit einem silbernen Glanz. Seine 
Oberfläche fühlt sich stets kühl an. 


Quelle: 


©) Schreddermäuse, Lichtluchse, Heilerbroiler 
und andere 
© In der Natur vorkommend ® Schatztruhen 


Kraftstein 


Alchemistisches Material 


Ein Stein, in den ein altes Siegel eingraviert ist. 
Damit lassen sich Ausrüstungsteile verbessern. 


Quelle: 


© Höllenhunde und andere 
© In der Natur vorkommend 


Drachenstein 


Alchemistisches Material 


Ein Fossil, das aufgrund der Restwärme zu heiß ist, 
als dass man es mit bloßer Hand anfassen könnte. 
Quelle 


© Sinistre Sonnen; Saukerle und andere 


] Stahlachit 


B Alchemistisches Material 


Ein äußerst hartes Metall, das die Wärme seines 

geschmolzen Ursprungs für alle Zeit bewahrt. 

Quelle 

© Festliche Funzeln, Killerkarnickel, 
Fischspießer und andere 

®) Schatztruhen 


Pustepfeife 


Alchemistisches Material 


Das Pusten von Blasen mithilfe dieser Pfeife reinigt 
den Körper von Bösem und macht den Kopf frei. 
Quelle. 


®) Zauberzombos, Stressi-Nessis und andere 


Eichenlaub 


Alchemistisches Material 


Blätter von Gevatter Eiche. Es heißt, sie versehen 
alchemistische Präparate mit heilenden Kräften. 
Quelle: 

® Unbekannt 


Schnauzerstein 


Alchemistisches Material 


Ein wie ein Schnurrbart geformter Stein, der als 
Behältnis für Erinnerungen und Erlebnisse dient, 


Quelle: 


®) Katerkorsare, Schädelsoldaten und andere 


2000 ME Ritualstein 


W 


BE Alchemistisches Material 


Spektralstein 


B Alchemistisches Material 


Ein gemeißeltes Steinfragment, dem große Ein uraltes Fossil, bekannt für seine lichtbrechenden 


$ magische Macht innewohnt. Eigenschaften und seinen schillernden Glanz. 
w Quelle: Quelle: 


© Unbekannt ®) Unbekannt 


er | Meteoritensplitter Trolltränen 


 Aichemistisches Material B Alchemistisches Material 


Ein geheimnisvolles, schimmerndes Steinfragment, Kleine, blaue Steine, von denen man sich erzählt, 
das vom Himmel gefallen sein soll. es handle sich um gehärtete Trolltränen. 
Quelle: Quelle: 

®) Katerkorsare' und andere ®) Unbekannt 


© In der Natur vorkommend 


] Keim der Zwietracht Schimmerstein 


B Alchemistisches Material Alchemistisches Material 


Die Samen einer goldenen Blume, die bekanntlich Ein geheimnisvoller Stein, dessen milchig-trübes 
A schon unzählige Kriege ausgelöst haben. Leuchten an den Vollmond erinnert. 
{ 8 Quelle: Quelle: 


© Unbekannt ©) Unbekannt 


Blasrohr 


Alchemistisches Material 


| Schwarze Flügel 


B Alchemistisches Material 


Ein Jagdwerkzeug, das es einem erlaubt, seine Pechschwarze Flügel, die sanft im Wind flattern. 
Sorgen einfach auszuspucken. Quelle: 
Quelle: ®) Unbek 
© Unbekannt 


Sternenperle Engelsflügel 


Alchemistisches Material Alchemistisches Material 


Eine rosa Perle, die aufgrund ihrer zahlreichen 


Flügel, die Licht in die finstersten Winkel tragen. 


Spitzen aussieht wie ein glitzernder Stern. Ihre himmlische Leuchtkraft soll niemals vergehen. 
Quelle: Quelle: 
© Unbekannt ©) Unbekannt 


| Allsehendes Auge 


BE Alchemistisches Material 


Dieser makellose Stein scheint den Blick des 
Betrachters zu erwidern. Ein verstörendes Gefühl ... 
Quelle: 


©) Unbekannt 


Ein rotes Juwel, das von schwarzen Streifen 
durchzogen ist. Es soll dem Auge eines Dämons 
gleichen. 

Quelle: 


® Unbekannt 


Schriftrolle der Wahrheit 


Alchemistisches Material 


Eine uralte Schriftrolle, die tiefgreifendes Wissen 
über die Geheimnisse des Lebens enthalten soll. 


Quelle: 
© Unbekannt 


Sonnenkristall 


Alchemistisches Material 


Ein seltsamer Kristall, der von der Kraft der Sonne 
erfüllt ist und sich ein wenig warm anfühlt. 


Quelle: 


© Sturmfrisuren, Sinistre Sonnen und andere 


Sternenkristall 


‚Alchemistisches Material 

Ein seltsamer Kristall, der von der Kraft der Sterne 
erfüllt ist. Bisweilen fünkelt er im Dunkeln. 
Quelle: 


© Rhinoverdrusse, Blitzspatzen und andere 


| Mondkristall 


} Alchemistisches Material 


Ein seltsamer Kristall, der von der Kraft des 
Mondes erfüllt ist. Er strahlt ein blasses Licht aus. 
Quelle: 


©) Kuroborosse, Finstere Funzeln und andere 


Planetenkristall N 


) Alchemistisches Material A 


Ein seltsamer Kristall, der von der Kraft der Planeten 
erfüllt ist. Ein auffälliger Ring umgibt ihn. 


Quelle: 


@ Miaudegen, Schmerzbuben und andere 


Leckereien 


Eine Auswahl an Gaumenfreuden, die sich 
an die unterschiedlichen Geschmäcker von 


WORISPZTsesUSHEHIENN: 


Süße Schokolade, die im Mund schmilzt. Wegen 
ihrer großen Beliebtheit ist sie oft ausverkauft. 
Quelle: 

©) Buhutiquen 

losser und Dickschädel 


| 1e 


Sahnige Schokolade mit mildem Geschmack. Genau 
das Richtige, wenn man schlechte Laune hat. 


Quelle: 


auerwellen und Fleddermäuse 


ich: uhen 
rei 
MM 


© Alchemistischer Kessel 


| Feenschokolade 


Leckerei 


‚Bunte Schokolade, deren frisches Aroma den Trübsinn 

vertreibt, zu dem Zauberer bisweilen neigen. 

Quelle: 

© Frostige Fürstinnen, Zombootsmänner und 
Dunkeldrochen 

© Schatztruhen ® Alchemistischer Kessel 


Kleine Bonbons, die sich ideal für zwischendurch 
eignen. Eine der süßeren Schokoladensorten. 
Quelle: 

© Winterräder und andere 

© Schatztruhen 

© Alchemistischer Kessel 


| Schneekonfekt 


| Leckerei 


Bezaubernd bunter Schokoladengenuss, so klein 
und zierlich wie frische Schneeflocken. 

Quelle: 

&) Stressi-Nessis und andere 

& Schatztruhen 

© Alchemistischer Kessel 


| Prinzessinnenpralinen 


r) ) Leckerei 


Schokolade, die allerlei Beeren enthält. Wird in 
‚Königspalästen auf der ganzen Welt serviert. 


Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


Pudding 


Leckerei 


Ein wunderbar leichter und delikater Vanillepudding, 
umhüllt von zartbitterer Karamellsoße. 


Quelle: 
© Buhutiquen 


© Falsche Schlangen 


Hh 


Gas 


B Leckerei 


Ein weicher Puddinggenuss, der verführerisch vom 
Löffel gleitet und den Gaumen kitzelt. 

Quelle; 

© Babaneros und Huhus 

& Schatztruhen 

© Alchemistischer Kessel 


Babanenpudding 


Lec 


Ein Babanendessert mit vollfruchtigem Geschmack. 
Wird am besten mit dicker Karamellsoße serviert. 
Quelle: 

© Trampelsäue, Babarbaren 

© Schatztruhen 

® Alchemistischer Kessel 


AR Frostpudding 
} Leckerei 


Dieser Vanillepudding ist nicht wirklich eingefroren, 
ähnelt aber Eiscreme und fühlt sich kalt an. 
Quelle: 
©) Schepperschocker und andere 
© Schatztruhen 

®) Alchemistischer Kessel 


Fruchtpudding 


B Leckerei 


Ein saftiges Dessert voll praller Trauben. Wegen 
seiner leichten Säuerlichkeit ist es recht beliebt. 


Quelle: 


Schneehähne und andere 
'hatztruhen 
®) Alchemistischer Kessel 


| Glückspudding 


Leckerei 


Das Glühen dieses Vanillepuddings gleicht dem 
Licht eines fernen Sternes. Er soll Glück bringen. 


Quelle: 


©) Alchemistischer Kessel 


Kuchen 


Leckerei 


Ein einfacher Biskuitkuchen, der oftmals mit Beeren 
und frischer Sahne serviert wird. 

Quelle: 

© Buhutiquen 

© Rammböcke, Spucker und Spitzbuben 

© Schatztruhen 


Dieser süße Kuchen eignet sich gut, um skeptischen 

Kindern zu zeigen, wie toll Karotten schmecken. 

Quelle: 

©) Fiese Spießer, Soldatenhorzissen und 
Widersetzlinge 

© Schatztrühen ® Alchemistischer Kessel 


Blütenküchlein 


kerei 


Dieser duftende Kuchen ist ein Genuss für alle 


Sinne und sorgt stets für gute Laune. 
Quelle 

© Funzeln 

©) Schatztruhen 

® Alchemistischer Kessel 


Ein Kuchen, der eine wilde Bö in sich birgt und den 
Gaumen mit einem wahren Geschmackssturm füllt. 


Quelle: 


® Sasquatsch-Mamas und andere 
® Schatztruhen 
® Alchemistischer Kessel 


| Herzhafter Kuchen 


Leckerei 


Ein Biss von diesem nussigen Kuchen, und man 
fühlt sich beschwingt, wenn nicht gar euphorisch. 
Quelle: 

© Schlaffinner und andere 

© Schatztruhen 

© Alchemistischer Kessel 


Drachenkuchen 


Leckerei 


Ein Kuchen, der die Macht eines Drachen enthält. 
Worte werden dem Geschmack einfach nicht gerecht. 


istischer Kessel 


Eisbecher 


Leckerei 


Ein erfrischender Eiscreme-Genuss, der selbst 
bei notorischen Dessert-Verweigerern beliebt ist. 


Quelle: 
© Buhutiquen 

® Kampfpinscher, Döskappen und andere 
© Schatztruhe 


Saurer Eisbecher 


Leckerei 


Diese Mischung aus Eiscreme und Joghurt hat 
einen sauren Geschmack, der richtig süchtig macht. 
Quelle: 


©) Leuchtermeuchler und Zweihörner 
©) Schatztruhen 
©) Alchemistischer Kessel 


Ein einfacher Eisbecher, dessen blumiger 
‚Geschmack garantiert Kindheitserinnerungen weckt. 
Quelle: 

© Kampfhähne 

® Schatztruhen 

©) Alchemistischer Kessel 


Giftpilz-Eisbecher 


B Leckerei 


Bei seinem Anblick mag einem übel werden — 
‚geschmacklich ist dieser Eisbecher ein wahrer Genuss. 
Quelle: 

© Brandbommler, Flammenfakire und andere 
© Schatztruhen 

©) Alchemistischer Kessel 


Lebertran-Eisbecher 


Ü Leckerei 

Trotz seiner Bitterkeit ist dieser nahrhafte Eisbecher 
nach wie vor beliebt bei Gesundheitsaposteln. 
Quelle: 


© Wünderwichte, Entsetzlinge und andere 
© Schatztruhen 
© Alchemistischer Kessel 


Kaiserbecher 


) Leckerei 


Ein opulentes Dessert, das sich steter Beliebtheit 
erfreut — der Kaiser unter den Eisbechern. 
Quelle: 


© Alchemistischer Kessel 


ll Pastete 


Eine wohlproportionierte, goldbraun gebackene 
Pastete, die für ihre Knusperkruste geschätzt wird. 
Quelle: 

© Buhutiquen 

© Kleine Kläffer und Fratze 

© Schatztruhen 


Diese Pastete ist für ihren weichen Mürbeteig 
bekannt. Eine Köstlichkeit für die ganze Familie! 
Quelle: 

& Aussetzlinge und Lumpenschirme 

© Schatztruhen 

©) Alchemistischer Kessel 


Eine bei Kindern beliebte Pastete, gefüllt mit 
klarem Gelee. Sie hat ein einzigartiges Aroma. 
Quelle: 

© Luftikusse 

© Schatztruhen 

© Alchemistischer Kessel 


OEE 


Fleischpastete 


Leckerei 


Eine fleischige Pastete voller saftiger Stücke, Aus 
dem Innern ist ein seltsames Grollen zu hören. 
Quelle: 

© Kraftprotze und andere 

© Schatztruhen 

®) Alchemistischer Kessel 


Knochenpastete 


B Leckerei 


Neuinterpretation eines klassischen Backgerichts, 
Mit dem Knochen hält man die Pastete beim Essen. 
Quelle: 

©) Schnipperschnapper und andere 

©) Schatztruhen 

® Alchemistischer Kessel 


Goldpastete 


L p Leckerei 

Die Zeit scheint stillzustehen, wenn man im goldenen 
Glanz dieses Wunders der Backkunst badet. 
Quelle: 


® Alchemistischer Kessel 


Eiscreme 


B Leckerei 


Kühle Eiscreme, die wegen ihrer samtenen 
Konsistenz und erquickenden Frische populär ist. 
Quelle: 


® Buhutiquen 
® Halunken, Garstiger, Schuhus 


Salziges Eis 


B Leckerei 


Diese salzige Kuriosität macht nicht so dick und 
wird von korpulenteren Zauberern geschätzt, 
Quelle: 

©) Waächterhorzissen, Babambinos und andere 
Schatztruhen 

® Alchemistischer Kessel 


Naive Gemüter sind der Ansicht, diese 
farbenprächtige Eiscreme enthalte echte Edelsteine. 
Quelle: 

© Stromer und Dösefische 

© Schatztruhen 

® Alchemistischer Kessel 


Wolkenweiches Eis 


Leckerei 


Eisereme mit wolkenähnlicher Konsistenz, die 
keinerlei Völlegefühl hinterlässt. 

Quelle: 

® Broiler und andere 

© Schatztruhen 

® Alchemistischer Kessel 


—a>R Verschiedene Leckereien und ihre Auswirkungen Hs 


f # Schokolade 


Schokolade steigert die Angriffsfähigkeiten 


von Vertrauten stetig. 


+ Pudding 


Schneeweißes Eis 


Leckerei 


Weiche Eiscreme mit einem reinen, weißen 
Schimmer, Vor allem unter Naschkatzen beliebt. 
Quelle: 

© Duselwusel und andere 

® Schatztruhen 

®) Alchemistischer Kessel 


Ein wunderschönes Farbenspiel, das viele für zu 
hübsch halten, um es zu essen. Selbst schuld! 
Quelle: 


©) Alchemistischer Kessel 


« uatary22] 


gBlibechen 7 0 = 
Eisbecher machen Vertraute resistenter 
gegen magische Angriffe. 


* Pastete 


Pudding stärkt die Verteidigungs- 


Pasteten verbessern die Genauigkeit von 


usgunysmsay aıyt pun uU2t3127937] auaparyasıay 


fähigkeiten von Vertrauten zügig. Vertrauten enorm. 

* Kuchen + Eiscreme 
Kuchen versetzen Vertraute in die Lage, Eiscreme erhöht die Bewegungs- 
bessere Tricks auszuführen. geschwindigkeit von Vertrauten. 


Edelsteine werden auf dieselbe Weise an Vertraute verfüttert wie andere Leckereien. 
Doch anstatt ihre natürlichen Eigenschaften zu verbessern, bringen sie ihnen neue 


—=>$ Trick-Edelsteine Pe 
Feuerschleuder-Stein * Reiner-Schein-Stein 


Flammenwand-Stein * Ruf-der-Finsternis-Stein 


Feuersäulen-Stein * Düstere-Wolke-Stein 
Hitzestrahl-Stein Nickerchen-Stein 
Wasserbomben-Stein 


Seelenstehler-Stein 
"Tolle-Rolle-Stein 


"Traumschaum-Stein 


Schneeball-Stein 


Kieselregen-Stein 


* Zapfenstreich-Stein + Tierischer-Lärm-Stein 
* Entladungs-Stein * Giftkniff-Stein 

®* Unwetter-Stein + Stumpfe-Schneide-Stein 
* "Tornado-Stein ®* Magische-Ketten-Stein 


Wirbelsturm-Stein 
Heilende-Träne-Stein 
Heilender-Regen-Stein 
Läuterndes-Licht-Stein 


Seelenschild-Stein 
Hokus-Fokus-Stein 


Weckdienst-Stein 


Zauberhemmer-Stein 


7 


Vertraute können Tropfen verzehren, um sich weiterzuentwickeln. Wenn dein 
Vertrauter bereit ist für die nächste Stufe auf der Evolutionsleiter, dann gib ihm einen 
Tropfen. Die Vertrauten werden dadurch sehr viel mächtiger. Füttere sie also mit 
Tropfen, sobald sich die Gelegenheit bietet. Beachte jedoch, dass man Vertrauten 
die Tropfen geben muss, die zu ihrem Zeichen passen. 


* Gewöhnliche Tropfen + Riesentropfen 
Sonnentropfen, Sternentropfen, Mondtropfen Riesen-Sonnentropfen, -Sternentropfen, 
und Planetentropfen verursachen eine -Mondtropfen und -Planetentropfen führen 
‚Evolution bei Vertrauten der Zeichen Sonne, zu einern weiteren Wandel bei Vertrauten des 


RE 


Magie-Unkundige sind auf Schiffe angewiesen, 
um die Weltmeere zu überqueren. Ja, viele 
träumen von ihrem eigenen Schiff und stellen 
sich die „Freiheit“ vor, die sie so 
erlangen würden. 

Einige Schiffe verfügen auf beiden 
Seiten über große Schaufelräder. Diese 
verbessern die Manövrierbarkeit und 
ermöglichen die Einfahrt in enge Häfen. 


Wellengleiter werden hauptsächlich von den Fischern in 
Laguna verwendet und besitzen zwei große Flügel, durch 
die sie wie fliegende Fische über die Wasseroberfläche 
sausen können. Der Anblick zweier nebeneinander 
dahinflitzender Wellengleiter, die ein Netz zwischen 
sich herziehen, ist eine wahre Augenweide. 


— > Eisenkeiler Hi— 


Aus den Fabriken von Schweinfort dringen N 
Gerüchte über einen neuen Kampfpanzer, den 
Eisenkeiler. Dieses herausgeschmuggelte Bild 
zeigt die Entwickler des Panzers neben ihrer 
Schöpfung. Es ist der einzige Beweis für seine 
Existenz. Der Eisenkeiler soll Wände erklimmen 
und ein ganzes Bataillon gegnerischer Truppen 
mit einer einzigen Salve angreifen können. 
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Die Buhutique 


Buhutiquen werden von den gutherzigen Uhugroßmütterchen % 

betrieben, die allerlei nützlichen Proviant vorrätig haben. Solltest 

du stärkende Mittel oder Materialien für deinen Kessel benötigen, 
wärst du gut beraten, ihnen einen Besuch abzustatten. 


Buhutiquen gibt es in etlichen Städten und Dörfern, und reisende 

Zauberer sollten jede Gelegenheit nutzen, sie aufzusuchen. 
Obwohl ihr Sortiment variiert, haben alle Buhutiquen das Nötigste 
auf Lager. Decke dich auf jeden Fall mit Brot und Kaffee ein, wenn 
du da bist — schließlich willst du ja nicht in der Hitze des Gefechts plötzlich 
merken, dass deine Vorräte aufgebraucht sind ... 


—t@># Arten von Schatztruhen H3-— 


Von belebten Plätzen bis hin zu dunklen, düsteren Verliesen — Schatztruhen 
findet man überall. Gewöhnliche Schatztruhen sind rot, doch du wirst auch 
auf andere Farben stoßen. Blaue Truhen lassen sich mit Magie aufsperren, 
grüne Truhen hingegen muss man mit einer speziellen Schusswaffe öffnen. 


Beachte, dass viele Schatztruhen gut versteckt 
sind. Um sie aufzuspüren, bedarf es einiger 
Nachforschungen. Doch sei versichert: Reicher 
Lohn winkt jenen, die gewillt sind, Opfer zu X 
bringen. Wahrlich, eine Lektion fürs Leben! 


Vertraute 


= 


Kreaturen und Vertraute « Was ist ein Ve 


IQ im Kreaturenkäfig halten. 9% 


Kreaturen und Vertraute 


A : .-. 


Kreaturen und Vertraute 
BERE Be 


Auf deinen Reisen als Zauberer wirst du unweigerlich einer Vielzahl an magischen Kreaturen 
begegnen. Die meisten stellen ein Hindernis dar, doch manche können zu deinen Vertrauten 
werden — tapferen Gefährten, die dich auf deinen Reisen begleiten und im Kampf unterstützen. 


Dieses Kapitel stellt die am häufigsten anzutreffenden Kreaturen vor und beschreibt, wie sie sich 
zu Vertrauten machen lassen. 


Was ist ein Vertrauter? 
Sn en ee 


Kreaturen sind empfindungsfähige Geschöpfe, die den Herzen von Lebewesen entspringen. Es gibt 
viele unterschiedliche Arten auf dieser Welt. Einige davon können von Zauberern als Vertraute 
genutzt werden. Da Vertraute oft aus den Herzen von Menschen stammen, glauben viele, dass 
alle Vertrauten so entstehen. Dem ist jedoch nicht so. Die meisten Kreaturen können, unabhängig 
von ihrer Herkunft, zu Vertrauten werden. 


Alles mit einem Herzen — im Sinne einer Seele oder eines Geistes — kann eine Kreatur 
hervorbringen. Dazu zählen Tiere, Pflanzen, Sterne und selbst bestimmte von Menschhand 
geschaffene Objekte. Obzwar Kreaturen, die nicht aus Menschen entsprungen sind, als „wild“ 
gelten, können auch sie zu Vertrauten werden. Man muss sich ihnen lediglich auf die richtige 
Art und Weise nähern. Der wichtigste Schritt bei der Rekrutierung eines 

Vertrauten ist es, der Kreatur einen Namen zu geben. Dies schafft 
ein Band zwischen Zauberer und Kreatur. Sobald du dieses Band 
geknüpft hast, wird die Kreatur sich bereitwillig in deinem Käfig 
niederlassen und zu deinem Vertrauten werden. 


— KR Kurz gesagt DI 


© Kreaturen entspringen den Herzen 
von Lebewesen. 


® Alle Lebewesen sind in der Lage, 
Kreaturen hervorzubringen. 


Kreaturen werden zu Vertrauten, 
wenn du sie bezirzt und ihnen einen 
Namen gibst. Danach kannst du sie 


ie Yu ae 


Wissenswertes für angehe 


_—9 


Bezirzen 


Von „Bezirzen“ wird gesprochen, wenn man einer Kreatur eine Melodie 
vorspielt, um diese davon zu überzeugen, zu einem Vertrauten zu werden. 
Wer im Besitz einer Seelenharfe ist, sollte dies bei allen Kreaturen 
versuchen, die empfänglich dafür scheinen. Diese sind nach dem 

richtigen Ständchen stets bereit, Freunde zu werden. 

Einige Kreaturen sind sehr scheu und weigern sich 
womöglich, dir zu lauschen. Mächtigen Zauberern 
fällt es leichter, Gehör zu finden, als ihren 
schwächeren Kollegen. Gib den Kreaturen 

eine Kostprobe deiner magischen Kräfte, 

dann nehmen sie dich vielleicht zur 
Kenntnis. Für gewöhnlich muss man die 

Kreatur dazu im Kampf bezwingen — was 

wieder einmal zeigt, dass ein wahrer 
Zauberer zwar stets nach Frieden streben, 

aber auch in der Kriegskunst geschult 

sein sollte, 


Der Kreaturenkäfig stellt eine bequeme Möglichkeit dar, Vertraute 
umherzutragen, doch sein Fassungsvermögen ist begrenzt. Solltest du mehr 
Vertraute erwerben, als im Käfig Platz finden, wirst du ein paar davon 
in einem Schlupfloch unterbringen müssen. Schlupflöcher gibt es in den 
meisten Städten sowie an etlichen anderen 
Orten. Wisse, dass Schlupflöcher nicht A 
einfach nur Löcher im Boden sind. 
Sie sind auf magische Weise 


mit einer anderen Dimension N, 
2 verbunden — und deshalb für ei 
(® manche Überraschtng gnt. Ey 


Kreaturen und Vertraute 


Der Kreaturenkäfig 


> 


—— 


Sobald du im Besitz eines Vertrauten bist, solltest du ihn sofort in den Kreaturenkäfg stecken. 
Sei unbesorgt, wenn er zu groß wirkt — Vertraute sind imstande, für kurze Zeit zu schrumpfen, 
um hineinzupassen. Der Käfig stellt ein förderliches Umfeld dar, in dem Vertraute exerzieren 
und entspannen können. Er ist auch der geeignete Ort, um sie mit Zuneigung zu überhäufen. 
Die Weisen sind sich einig, dass es positive Auswirkungen auf ihre Entwicklung hat, wenn man 
ihnen Wärme entgegenbringt. Gib ihnen ruhig die eine 

oder andere Leckerei! 


Du brauchst nur einen Blick in deinen Kähg zu werfen, dann erkennst du schnell, dass sich die 
verschiedenen Arten stark unterscheiden. Einige sind friedlich und berechenbar, andere wiederum 
sind heißblütig und beißen einem ohne Vorwarnung den Finger ab. 


Doch gib nicht gleich auf, wenn Vertraute zu Gewalt neigen. Eine gute Erziehung und eine gehörige 
Portion Liebe wird bewirken, dass auch sie ihre Herzen öffnen und zu treuen Gefährten werden. 


Evolution 
> un 


Wenn deine Vertrauten im Kampf Erfahrung sammeln, können sie „Tricks“ erlernen. Es gibt viele 
“ verschiedene Tricks; welche davon erlernt werden können, hängt vom Vertrauten ab. 


Hat ein Vertrauter eine bestimmte Menge an Erfahrung, kann man bei ihm über die Verabreichung 
eines speziellen Tropfens eine Evolution auslösen: Er nimmt dann eine fortschrittlichere Form ir 
an, die sich in Ausschen und Fähigkeiten erheblich unterscheidet. Je öfter ein Vertrauter sich 
h weiterentwickelt, desto stärker wird er. Mit dem ersten Evolutionssprung nimmt er eine neue 

Form an, die der aller anderen Kreaturen seiner Entwicklungsstufe entspricht. Durchläuft er 
aber eine zweite Evolution, nimmt er eine von zwei unterschiedlichen, endgültigen Formen an. 


Es mag ja ganz amüsant sein, die Entwicklung seiner Vertrauten als passiver Beobachter zu 
verfolgen, doch ein chrgeiziger junger Zauberer verwendet seine Zeit besser darauf, die Geheimnisse 
der Evolution zu ergründen. 


Man wählt eine bevorzugte 
Form für den Vertrauten. 


Essenzen 


TH — — 


Feindlich gesinnte Kreaturen hinterlassen während eines Kampfes bisweilen glühende Sphären, 
auch „Essenz“ genannt. Es gibt verschiedene Arten von Essenzen. Jede hat eine andere Wirkung 
auf den Zauberer, der sie einsammelt. So regeneriert grüne Essenz etwas Lebenskraft, während 
blaue Essenz magische Energie erneuert. Wie die seltensten und mächtigsten Essenzen wirken, 
hängt davon ab, welche Zauberer oder Kreaturen sie einsammeln. Vergiss das nicht, wenn du 
im Kampfgetümmel steckst. 


Bea. 00 
als 


Kreaturen und Vertraute 


Die Zeichen von Vertrauten 
— —— 


Jede Kreatur ist einem der vier Himmelszeichen — Sonne, Stern, Mond und Planet — zugeordnet. 
Jedes dieser Zeichen besitzt unterschiedliche Merkmale. Eine geringe Anzahl der Kreaturen sind 
speziellen, doppelt so mächtigen Zeichen, den sogenannten „‚Zwillingszeichen“, zugeordnet. 
Das Zeichen einer Kreatur hat deutliche Auswirkungen auf dessen Leistung im Kampf. So sind 
Kreaturen, die dem Sonnenzeichen zugeordnet sind, effektiver gegenüber jenen, die dem Zeichen 
des Mondes angehören, aber ineffektiv gegenüber jenen, die unter dem Zeichen der Sonne stehen. 


h fe\, Obwohl Kreaturen einer bestimmten Art meist ein Zeichen teilen, trifft dies nicht immer zu. 

It 8 Die Zuordnung wird auch durch andere Faktoren beeinflusst, wie etwa den Lebensraum. Und 

8 wenn das Zeichen eines Vertrauten auch dessen Wachstum und Evolution beeinfussen kann, »o 

R sollte man nicht vergessen, dass das Schlüsselelement bei der Entwicklung eines jeden Vertrauten 
r die Kampferfahrung ist. 


—t@># Die acht Zeichen und ihre Auswirkungen Her 


Sonne Zwillingssonne 
1 
Kreaturen besitzen eine Kreaturen besitzen eine hohe I 
Begabung für Feuerangriffe Begabung für Feuerangriffe und 
und sind relativ schwer sind schwer einzuschläfern. 
einzuschläfern. 
Stern Zwillingsstern 
Kreaturen besitzen eine (6) Kreaturen besitzen eine hohe 
Begabung für Sturmangriffe und Begabung für Sturmangriffe und 
sind einigermaßen giftresistent. sind vollständig giftresistent. 
Mond 7772| Zwillingsmond 
Kreaturen besitzen eine IV! Ko) Kreaturen besitzen eine hohe 
Begabung für Wasserangrifie |__NNI| Begabung für Wasserangrifie 
und sind recht schwer zu “ und sind schwer zu verwirren. 
verwirren. 
Planet Zwillingsplanet 
Kreaturen entwickeln sich Kreaturen entwickeln sich viel 
schneller als jene, die unter schneller als jene, die unter I 
anderen Zeichen geboren —" anderen Zeichen geboren a“ 
wurden. wurden. 
h 


SE 


Das Licht der Sonne stellt den Mond in den Schatten. 
Die Sterne überstrahlt des Mondes heller Schein. 

Das Funkeln der Sterne lässt die Sonne ermatten. 

Die Stärken summieren sich, sind dero zwei vereint. 
Der einfach beringte Planet wird vom Trio verschmäht, 
Der zweifach beringte Planet herrschet als König. 
Sonne, Mond und Sterne, alles vor ihm niederkniet, 
Doch seinen Bruder mit einem Ring kümmert das wenig. 


Pe 


—— 


Von feuerspeienden Drachen bis hin 
zu gewaltigen Riesen — die Welt ist 
Heimat vieler furchterregender Monster. 
Ein Zauberer sollte so viel als möglich 
über diese Wesen lernen. Bereits 
eine oberflächliche Kenntnis ihrer 
Gewohnheiten kann bei einer unerwarteten 
Begegnung entscheidend sein. 


Wisse jedoch, dass Monster nicht lange 
dieselbe Form behalten. Sie wachsen und 
entwickeln sich mit jedem Tag. Ein Buch 
wie dieses kann unmöglich erschöpfende 
Auskunft über sämtliche Varianten 
geben. Aber ein wahrer Zauberer, der 
diese Zeilen studiert hat, sollte in der 
Lage sein, mit neuen Formen fertig zu 
werden, ohne ein Lehrbuch zurate ziehen 
zu müssen. 


Monster‘ + Eine Einführung in die GartunseRAEER 


en 

n 

8 
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9 Dracones 


Stolze Krieger, die sich großer Kampferfahrung rühmen. 
Milites zeichnen sich auf dem Schlachtfeld durch ihre Angriffsfähigkeiten, 
Verteidigungsstärke und Geschwindigkeit aus. Viele von ihnen sind außerdem 


erfahren im Umgang mit Waffen. Alle Kreaturen mögen Süßes, doch Milites 
sind ob ihrer Vorliebe für Schokolade berühmt. 


| Legendäre Bestien 


Wachter 


Gutherzige, göttliche Wesen, die die 
Welt der Natur beschützen. 


‚Gebiete voller Leben oder natürlicher Energien, 
wie Wälder oder Vulkane, werden stets von 
Wächtern beschützt. Für gewöhnlich sind sie 
gutmütig, doch werden sie wütend, wenn ihr Revier 
bedroht wird. Hier ist der Wächter des Waldes 
abgebildet. Er ist ein mächtiges Wesen, das dafür 
bekannt ist, die Kraft des Windes zu nutzen, um 
seine Waldheimat zu beschützen. 


Zwisthorn 


'Zwisthörner sind sehr streitsüchtig. 
Einzelne Exemplare wurden dabei 
beobachtet, wie sie im Alleingang 
‚ganze Gegnerhorden angegriffen 
haben. 


@ Physische Angriffe X 

4 Stern 

8 Unbekannt 

© Sternentropfen 
Rohstahl 

© Köder, Feuerschleuder, 
Schmetterschlag und mehr 


Zweihorn 


® Affnität: 
& Zeichen: 
I Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Maskenhorn 


Kreaturen, die den Feind mit ihrem 
eleganten Federbusch bezaubern, 
ehe sie ihn mit ihren riesigen 
Hörnern niederknüppeln. 


@ Physische Angriffe X 

& Mond 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Erleuchtung, Tomado, 
Unwetter und mehr 


Kreaturen, die fast das Doppelte ihres Körpergewichts in 
Form zweier großer Hörner tragen. Man sieht sie selbst in 
der schwülsten Saison niemals ohne ihre Masken. 


Physische Angriffe 7 

Stern 

In der Nähe der Qualmhöhe 
Knackige Karotten 

Saurer Eisbecher 

Giftkniff, Feuersäule und mehr 


Massakerhorn 


Diese Kreaturen haben ein starkes 
Pflichtbewusstsein. Sie lassen nie 
‚einen verletzten Gefährten im Stich 
— und kennen keine Gnade, wenn 
sie Rache üben. 


@® Physische Angriffe Y/ 

& Mond 

IB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Heilender Regen, 
Schutzschild, 
Steinerne Starre und mehr 


Raubkätzchen 


Lästige Kreaturen, die es auf die Wertsachen wohlhabender 
Menschen abgesehen haben. Sie stehlen meist nur des 
Nervenkitzels wegen und geben ihre Beute bald darauf zurück. 


® Affinität: Wasser X 
& Zeichen: Mond 
EB Lebensraum: In der Nähe von Laguna 
© Gegenstände:  Weiches Leder 
Mondtropfen 
© Tricks: Lichtsichel, Nickerchen, Sternchen 


Schnurrke 


Diese Kreaturen zögern nicht, selbst 
Zauberer zu beklauen, doch man 
muss sie nur an den Ohren kitzeln, 
damit sie einem das Diebesgut 
zurückgeben. 


@ Feuer V Wasser X 

& Mond 

EB Unbekannt 

© Planetentropfen 
Phönixfedern 

© Rauchbambe, Düstere Wolke, 
Häcksler und mehr 


Miaudegen 


Sie sind dafür bekannt, Menschen in 
Duelle zu verwickeln, und verwetten 
Hab und Gut auf deren Ausgang. 
Ihren Gewinn tragen sie stolz als 
Trophäe zur Schau. 


® Feuer V Wasser X 

& Sonne 

EB Gänmsenklamm 

% Grüne Trauben 
Planetenkristalle 

© Glänzende Form, 
Plasmasphäre, Donnerschlag 
und mehr 


Katerkorsar 


Diese Kreaturen sind in alles 
vernarrt, was mit Piraten zu tun 
hat, und haben einen verwegenen 
Kampfstil entwickelt. Sie kleiden 
sich sogar wie ihre Idole. 


@ Wasser / Feuer X 

& Mond 

8 Unbekannt 

© Schnauzersteine 
Meteoritensplitter 

© Locklied, Lichtblitz, 
Schattenschlag und mehr 


eis 


he 
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Kreaturen und Vertraute 


Unferkel 


Diese kuriosen Kreaturen siedeln meist in Bergregionen, 
wo sie in großen Sippen leben. Die Stöcke, die sie tragen, 
nutzen sie bei der Jagd, zum Kochen und für vieles andere. 


Keine 


Mond 


® Affinität: 
& Zeichen: 
EB Lebensraum: 
© Gegenstände: Klarheitsb 
Planetentro 
Lichtsichel 


© Tricks: 


Rollendes Geröll 


In der Nähe von Laguna 


larer Kopf, 


Diese Kreaturen entwickeln eine 
enge Beziehung zu ihren Messern 
und verwenden diese oft über Jahre. 
Es macht ihnen aber nichts aus, sie 
mit Blut zu besudeln ... 


@® Keine 

& Stern 

EB Unbekannt 

© Schwarze Trüffel 
Elfentau 

© Kriegsschrei, 
Steinerne Starre und mehr 


uerschleuder, 


Saukerle sind dafür bekannt, 
Reisenden aufzulauern, um ihnen 
Waffen und Rüstung abzunehmen. 
Die Diebesbeute passen sie dann für 
ihre eigenen Zwecke an. 


@® Keine 

& Sonne 

EB Gänsenklamm 

© Drachensteine 
Sonnenkristalle 

© Erleuchtung, Häcksler, 
Göitlicher Glanz und mehr 


Satansbraten 


Satansbraten sind gänzlich dem 
Bösen verfallen. Sie verbergen sich 
in den Schatten und warten auf eine 
Gelegenheit, ahnungslosen Opfern 
den Todesstoß zu versetzen. 


@ Dunkelheit Y Licht X 
Sonne 

EB Nimmerburg 

© Cappuceinos 


Große Babanen 

© Unheilige Umarmung, 
Dunkler Fluch, Schattenschlag 
und mehr 


® Affinität: 
4 Zeichen: 
IB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Milites 


Wicht 


Diese Kreaturen mögen zwar klein sein, doch stellen sie 
sich furchtlos jedem Gegner, denn sie besitzen Herz und 
Kampfgeist eines Kriegers. 


Sturm Y/ Wasser X 
Sonne 

Unbekannt 
Glimmsteine 


Cheeseburger 


itter, Sandstreuer, 


Schmetterschlag und mehr 


Wunderwicht 


Diese Kreaturen sprudeln stets vor 
Lebensfreude und Enthusiasmus. 
Sie sind in der Lage, Gegner 
mit einem einzigen Hieb ihres 
Schwertes niederzustrecken. 


@ Sturm Y Wasser X 

& Stern 

EB Gänsenklamm 

9 Cheeseburger 
Lebertran-Eisbecher 

© Kriegsschrei, Feuerschleuder, 
Tolle Rolle und mehr 


Wanderwicht 


Diese Wichte geben sich nicht 
damit zufrieden, den Weg des 
Schwertes gemeistert zu haben, 
und sind stets auf der Suche nach 
neuen, stärkeren Gegnern. 


@ Feuer X Wasser X 
A Stern 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

©H 


und mehr 


„ Tornado, K 


Wasserwicht 


Diese Wichte sollen den Umgang 
mit dem Schwert unter Wasserfällen 
üben. Manche wollen gar geschen 
haben, wie sie das Meer selbst mit 
ihrer Klinge spalteten ... 


@® Wasser / Feuer X 

& Mond 

WB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Zapfenstreich, 
Plitsch-Platsch, 
Seelenschild und mehr 
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Großprotz 


Kreaturen, die sehr stolz auf ihre 
körperlichen Kräfte sind. Ihren 
wuchtvollen Hieben sollte man 
tunlichst ausweichen. 


@ Feuer Y Wasser X 

& Sonne 

E Gänsenklamm 

%s 
Schnauzersteine 

© Köder, Erleuchtung, 
Rollendes Geröll und mehr 


nentropfen 


Klotzprotz 


Diese Kreaturen sind geborene 
Krieger. Sie denken von früh bis 
spät an nichts anderes als den 
Kampf. Niemals würden es ihnen 
in den Sinn kommen zu fliehen. 


@® Feuer V Wasser X 
& Sonne 

EB Unbekannt 

© Unbekan: 
© Glänzende Form, 


Flammenwand, 


Tierischer Lärm und mehr 


® Afinität: 
A Zeichen: 
EB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Hotzenprotz 


Diese bestens ausgebildeten Krieger 
können einem guten Kampf einfach 
nicht widerstehen und werden alles 
tun, um zu siegen. 


® Wasser X Feuer X 
4& Mond 

EE Unbekannt 

% Unbekannt 

© Felssturz, Seelenschild, 


Schutzschild und mehr 


Kraftprotz 


Besonders starke Kreaturen, die sich die Zeit mit dem 
Jonglieren von Felsen vertreiben — ein sehenswertes Schauspiel 
für neugierige Betrachter. 


er V Wasser X 

mm 

Unbekannt 
Schienbeinknochen 
Fleischpasteten 
Steinwurf, Feuerschleuder, 
Lichtblitz und mehr 


SpIEM SP Janpe{fruse: | Sinenizy pin uaseary 


—=-3Der Wachter des Waldes Fe 
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Ein göttliches Wesen, das den Finsteren Wald seit jeher beschützt. Er ist für gewöhnlich 
friedfertig, doch wird er rasend und unberechenbar, wenn er wütend ist. Dann stampft er 
mit solcher Wut auf, dass alles um ihn herum in die Knie gezwungen wird. 


© Afinict: Sturm Y Feuer X © Spezial- Schmettert beide Arme auf 
& Zeichen: Unbekannt angriff: den Boden und erzeugt so 

EB Lebensraum: _Finsterer Wald eine Windböe, die Gegner 
% Gegenstände: Geist der Wälder umwirft, 


Bestiae sind in den grasbedeckten Weiten der Welt anzutreffen 
und gehören zu den stärksten Kriegen von Mutter Natur. 


Bestiae sind finke, kräftige Kreaturen, die in grasigen Ebenen und ähnlichen 
Flachlandgebieten leben. Sie nutzen meist keine Waffen, sondern bedienen 
sich ihrer Zähne, Klauen und Schwänze. Zwar sind sie von Natur aus 
angriffslustig, aber kalte Leckereien können sie freundlich stimmen — 
Eiscreme mögen sie besonders. 


Ein röhrender, roter Hirsch, der 
seinen üppigen Wald beschützt. 


Dieses stolze Tier hält sich zumeist in 
der Nähe des Quells im Goldhain auf. 
Sein Geweih ändert zwar regelmäßig 
das Aussehen, doch handelt es sich 
um denselben Hirsch, der den Wald 
seit Menschengedenken beschützt. Sein 
mächtiges Röhren dient nicht nur dem Zweck, die anderen 
'Waldbewohner herbeizurufen — er greift damit auch seine 
Gegner an. 


Kampfpinscher 


Diese Kreaturen sind meist in 
wärmeren Gebieten heimisch. 
Sie sind für ihre flinken Attacken 
bekannt, werden jedoch ziemlich 
zahm, wenn sie nass sind. 


@ Feuer V Wasser X 

4 Sonne 

ME Quximhöhe 

© Eisbecher 
Sonnentropfen 

© Hitzestrahl, Sandstreuer, 
Erleuchtung und mehr 


Höllenhund 


Diese stolzen Kreaturen ziehen dem 
Leben in Gruppen für gewöhnlich 
das Einzelgängertum vor. Ihren 
feurigen Atem sollte kein Zauberer 
unterschätzen. 


@ Feuer Y Wasser X 


rburg 


© Sternentropfen 
Kraftsteine 
© Defiagration, Köder, 


Flammenwand und mehr 


Rüpelrüde 


Diese Kreaturen mögen von kleinem 
Wuchs sein, doch sie bewegen 
sich wieselflink und greifen mit 
wütender Wildheit an. 


@® Feuer V Wasser X 

& Stern 

MB Unbekannt 

@ Unbekannt 

© Bauchklatscher, Giftkniff, 
Plasmasphäre und mehr 


Kleiner Klaffer 


Kreaturen, die oft im Hügelland um Katzbuckel herumtollen. 
Obgleich sie sich meist wie wild gebärden, werden sie schon 
beim ersten Anzeichen von Regen vollkommen träge. 


® Affinität: rV/ Wasser X 
& Zeichen: Sonne 
IB Lebensraum: Hügelland 
© Gegenstände: _Pasteten 
Spornsprossen 
© Tricks: Tierischer Lärm, Feuerschleuder, 


Heiße Luft 


2 


Rhinofaulus 


Diese Kreaturen dösen die meiste 
Zeit vor sich hin. Selbst wenn 
sie mal wach sein sollten, ist 
mindestens eine ihrer Gliedmaßen 
gewiss noch am Schlafen. 


® Wasser X 
& Sonne 
I In der Nähe von Laguna 
© Reis 
Mondmorcheln 
© Kriegsschrei, Heiße Luft, 
Erleuchtung und mehr 


LOSE 


Rhinosaurus 


zu zerquetschen. 
® Affinität: 


I Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Rhinobohrus 


Sie haben besondere Hörner 
entwickelt, mit denen sie in 
Erdspalten hausende Beutetiere 
aufspießen, um diese dann im 
Ganzen hinunterzuschlingen. 


® Wasser V Sturm X 

& Stern 

IB Hügelland 

© Reis 
Kantenkraut 

© Felsfinger, Schmetterschlag, 
Hokus-Fokus und mehr 


Kreaturen, die ein stilles Dasein in dichten, grünen 
Wäldern führen. Im Kampfgetümmel haben sie jedoch 
keine Hemmungen, Gegner mit ihrem gewaltigen Körper 


Wasser X 

& Zeichen: Sonne 

Hügelland 

Zartes Fleisch 

Quellwasser 

Tolle Rolle, Feuerschleuder 


Rhinoverdrus 


Diese Kreaturen verwenden ihre 
sägeartigen Hörner als Waffe, wenn 
man sie wütend macht. Sie werden 
im ganzen Tierreich gefürchtet, und 
das zu Recht. 


@® Wasser V Feuer X 

& Stern 

MB Totenmarsch 

© Sternentropfen 
Sternenkristalle 


© Nickerchen, Giftodem, 


Schattenschlag und mehr 


Mieser Spießer 


Miese Spießer entspringen den Herzen, die sich nach Freiheit 
sehnen. Man findet sie meist in den Tiefen der Wälder, wo 
sie nach Lust und Laune spielen oder jagen. 


© Afıniä Sturm X 
& Zeichen: Stern 
ÜM Lebensraum: Finsterer Wald 


© Gegenstände: 


© Tricks: 


Knackige Karotten 
Eiskaffee 
Schmetterschlag, Sandstreuer, 


Feuerschleuder 


Fieser Spießer 


Wendige Kreaturen, die ihre 
Gegner mit Speeren angreifen. 
‘Wie ihre hämische Miene bereits 
vermuten lässt, sind sie stets darauf 
aus, Unfug zu stiften. 


@® Sturm X 

& Stern 

EM :ühis 

© Knackige Karotten 
Karottenküchlein 

© Stimulans, Heiße Luft, 
Steinerne Starre und mehr 


Spitzenspießer 


Obgleich ihre Speere gar 
wunderbare Objekte sind, wird 
allgemein angenommen, dass die 
Kreaturen selbst von deren Wert 
nichts ahnen. 


® Sturm X 

& Mond 

[ Hügelland 

© Schlafstörer 
Schattenstein 

© Erleuchtung, Tornado, 
Häcksler und mehr 


Fischspießer 


Kreaturen, deren „Speer“ in 
Wahrheit ein Fisch an einem Stab 
ist, Die Weisen sind sich uneins 
darüber, weshalb sie wohl solch 
eine sonderbare Waffe verwenden. 


@® Wasser X Sturm X 

& Sonne 

WB Winterinseln 

% Sonnentropfen 
Stahlachite 

© Scharfe Schneide, 

reich, 


Zapf 
Bauchklatschet und mehr 


Y 
ET) 


Bestiae 


Ärgernis fortgescheucht haben. 


® Affinität: Feuer X 

& Zeichen: Mond 

WE Lebensraum: Hügelland 

© Gegenstände: Weißbrot 
Weiden 

© Tricks: 


Määhdrescher 


Määhdrescher sind notorische Neurotiker. Wenn ihnen jemand 
unangenehm auffällt, dann ruhen sie nicht eher, bis sie das 


Schmetterschlag, Giftkniff, 


Bauchklatscher 


Rammbock 


Kreaturen mit kraftvollen 
Hinterbeinen, derentwegen sie 
äußerst agil sind. Sie sind berühmt 
dafür, keine Gnade zu kennen, wenn 
man sich in ihr Revier verirrt. 


® Feuer X 

A Mond 

EB Inseln südlich des 
Sommerlands 


© Kuchen 
Weidenwurz 

© Dunkler Fluch, Stimulans, 
Abreibung und mehr 


ONE 


Schlafschaf 


Diese Kreaturen sind bekannt 
für ihren sonderbar süßlichen 
Duft sowie für ihre ermüdende 
Gesangsstimme. 


© Feuer 4 
Physische Angriffe X 
a5 
EB Hügelland 
© Fluchvereitler 
Gedächtnisglöckchen 


enlied, Sternchen, 


Giftodem und mehr 


Lammbada 


Sie sind so leichtfüßig, dass 
sie sich unbemerkt an Gegner 
heranschleichen können. Ihre 
graziösen Bewegungen haben schon 
so manchen Magier in ihren Bann 
gezogen. 


@ Physische Angrifte V/ 
Wasser X 

4 Sonne 

8 Unbekannt 

© Unbekannt 

© Nickerchen, Köder, 
Ruf der Finsternis und mehr 


Bestiae 


Rappelsau 


Sehen diese aggressiven Kreaturen einen Feind, gehen sie 
sofort auf ihn los. Sie ernähren sich offenbar, indem sie 
gegen Bäume rennen und das herunterfallende Obst fressen. 


® Affinität: Feuer X 
& Zeichen: Mond 
ÜE Lebensraum: _ Goldhain 
% Gegenstände:  Zartes Fleisch 
Eiskaffee 
© Tricks: Bauchklatscher, Rollendes Geröll 


Trampelsau 


Reizbare Kreaturen, die auf alles 
zustürmen, was ihnen ein Dorn im 
Auge ist, um es aus dem Weg zu 
schmettern. 


® Feuer X 

4 Mond 

W Eisenhauer-Ebene 

© Schwarze Trüffel 
Babanenpuddinge 

© Tierischer Lärm, Heiße Luft 
und mehr 


Radau-Sau 


Das imposante Erscheinungsbild 
dieser reizbaren Kreaturen macht 
sie zum Ziel vieler neidischer Blicke. 


@® Wasser V Feuer X 

& Sonne 

MB Gänsenklamm 

© Schlafstörer 
Donnernüsse 


© Enrleuchtu: 


‚„ Traumschaum, 


und mehr 


Hitzesau 


Hitzesäue brodeln unentwegt vor 
Wut. Aus ihrer Nase schießen 
Flammen, wenn sie schließlich 
überkochen. 


@® Feuer V Wasser X 

& Mond 

IB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Hitzestrahl, Hokus-Fokus, 
Abreibung und mehr 


Höllefant 


‘Wenn Wasser aus den Rüsseln 
dieser Kreaturen schießt, ist das 
ein sicheres Zeichen dafür, dass 
sie gereizt sind und sich auf einen 
Angriff vorbereiten. 


@ Wasser V/ Feuer X 

& Sonne 

Ü Verzogene Mine 

% Schienbeinknochen 
Drachensteine 

© Traumschaum, Locklied, 
Wasserspeier und mehr 


Bullefant 


Firlefant 


Weil sie ständig blaue Flecken Diesen von Natur aus wilden und 
davontrugen, wenn sie sich gegen undisziplinierten Kreaturen wurde 
den Feind warfen, haben diese der Wert einer Erziehung durch 
Kreaturen die sensibelsten Stellen wiederholte Begegnungen mit einem 


mit robuster Rüstung gepolstert. 


@ Feuer Y Sturm X 

& Stern 

EB Himmelsterrassen 

© Sahnige Milch 
Blütenküchlein 

© Bauchklatscher, 
Scharfe Schneide, 


Tierischer Lärm und mehr 


Masse bekannt. Die 
Zauberer überrascht. 
® Affinität: 

4 Zeichen: 

EB Lebensraum: 

© Gegenstände: 


© Tricks: 


großen Stein eingebläut. 


® Wasser 4 
Physische Angriffe X 

& Mond 

EB Unbekannt 

% Unbekannt 

© Wirbelsturm, Gegenwind, 
Wasserkanone und mehr 


Quellefant 


Diese Hügelbewohner sind vor allem für ihre beachtliche 


"Tatsache, dass sie aus ihren Rüsseln 


Wasser verspritzen können, hat schon so manchen arglosen 


Wasser Y Feuer X 
Sonne 

Hügelland 

Weißbrot 

Weiches Leder 
Steinwurf, Köder 


Biestiger 


Wegen ihrer Vorliebe für 
Trainingseinheiten an der 
Küste besitzen diese Kreaturen 
eine einzigartige Begabung für 
strandnahe Scharmützel. 


@® Stum X 
& Mond 

EB Kenterküste 
© Joghurt 


Planetenkristalle 
© Sandstreuer, Rollendes Geröll, 
Felssturz und mehr 


Garstiger 


‚Garstiger sind besessen von Kampfsportarten und widmen ihr 
Leben dem Training. Die Stärksten unter ihnen wurden dabei 
beobachtet, wie sie große Felsbrocken mit einem einzigen 


Hieb zerschmetterten. 


© Afinitäi Sturm X 

& Zeichen: Sonne 

EB Lebensraum: _Schimmersand 

© Gegenstände: Eiscreme 
Salziges Eis 

© Tricks: 


Kriegsschrei, Kieselregen, Steinwurf 


Kräftiger 


Rigoroses Training hat die Muskeln 
dieser Kreaturen so hart wie Stahl 
werden lassen. Sie sind in der 
Lage, selbst die brutalsten Hiebe 
abzuwehren. 


© Sum X 

& Mond 

WB Winterinseln 

© Planetentropfen 
Kaltsteine 

© Bauchklatscher, Eisodem, 
Erleuchtung und mehr 


Hurtiger 


Diese Kreaturen sind im Training 
an ihre Grenzen gegangen. 
Ihre Angriffe gehen so schnell 
vonstatten, dass ihre arglosen Opfer 
sie nur als Schemen wahrnehmen. 


@® Sum X 

& Mond 

WB Unbekannt Nu 

© Unbekannt 

© Hicksler, Deflagration, 
Hokus-Fokus und mehr 


Hund Vertraute 


eaturen 


Maulaffe 


Auch wenn diese bärtigen 
Kreaturen oftmals dumpfe Passivität 
vortäuschen, sind sie in Wahrheit 
äußerst beharrlich — vor allem, 
wenn Babanen im Spiel sind. 


Kr: 


® Keine ® Keine 

& Stern & Mond 

EB Dichinntreppe EB Unbekannt 

© Babanen © Unbekannt 
Sternenkristalle © Sternchen, Donnerschlag, 


© Klarer Kopf, 


Stumpfe Schneide, 


Köder und mehr 


"Tornado und mehr 


Laffe 


Kleine Kreaturen, die sehr gerne tanzen. Ihre anmutigen 
Bewegungen und ihre quirlige Art gelten als Quell des 
Ansporns für ihre Gefährten. 


® Affinität: 

& Zeichen: 

EB Lebensraum: Inseln s Sommerlands 
% Gegenstände: Klarheitsbringer 

© Tricks: e, Kieselregen, 


Tolle Rolle 


WR 


Gieraffe 


Diese Kreaturen fallen vor allem 
durch ihre grellgelben Bärte auf. 
Ihre schnellen Bewegungen sorgen 
beim Feind für Verwirrung. 


Lackaffe 


Diese Kreaturen ähneln ob ihrer 
Schleifen und Blümchen zwar 
verwöhnten Haustieren, doch 
sind sie berühmt für ihr Talent, 
Gefährten aus Notlagen zu retten. 


® Keine 

& Mond 

EB Unbekannt 

% Unbekannt 

© Göttlicher Glanz, 
Gleißendes Licht, 


Wachmacher und mehr 


Sasquatsch 


‚Besonders hinterhältige Kreaturen. 
Sie warten, bis sich Schnee auf 
ihren Köpfen ansammelt, und 
formen diesen dann zu Bällen, mit 
denen sie arglose Opfer bewerfen. 


@ Wasser Y Feuer X 

& Sonne 

 Winterinseln 

© Grüne Trauben 
Sonnenkristalle 

© Schneeball, Steinwurf, 
Magische Ketten und mehr 


Sasquatsch-Papa 


Diese weithin gefürchteten Bestien 
sollen aus der Glitzergrotte 
stammen. Sie sind körperlich stark 
und schleudern ihren Feinden gerne 
Schneestürme entgegen. 


@® Wasser Y Feuer X 
a Stern 


Elfentau 


© Sturm 


Scharfe neide, Eisodem 


® Affinität: 
4 Zeichen: 
ÜB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Bestiae 


Sasquatsch-Mama 


Bekannt für den Beutel, in dem 
sie ihr Junges tragen. Sie sind 
gemeinhin gutmütig, werden aber 
aggressiv, wenn sie glauben, dass 
ihr Kind in Gefahr ist. 


© Wasser Y/ Feuer X 

& Mond 

E Glitzergrotte 

© Schienbeinknochen 
Pustekuchen 


© Bauchklatscher, 
Göttlicher Glanz, 


Sasquitsch 


Diese Kreaturen sind nur auf einer Handvoll schneebedeckter 
Inseln heimisch, doch ihr Gebrüll ist so laut, dass man es 
selbst in den fernen Tropen hören kann. 


Wasser / Feuer X 
Mond 

Winterinseln 

Mondtropfen 
Mondkristalle 

Tierischer Lärm, Sabotage, 


Rollendes Geröll 


Ein riesiger Waldwächter, der seine furchtbare Macht einsetzt, um jene zu strafen, die es 
wagen, seine waldige Heimat zu besudeln. Das tiefe Gebrüll des Gladiataurus ist im ganzen 
Goldhain zu hören. Er ruft damit andere Kreaturen herbei, um bei der Vertreibung der 
Eindringlinge zu helfen. 


® Affinität: Sturm X © Spezial- Die riesige Bestie schwingt 

4 Zeichen: Unbekannt angriff: ihr Schwert in einem 

EB Lebensraum: _Goldhain mächtigen Bogen und fügt so 

© Gegenstände: Geist der Lichtung allen, die sich in Reichweite 
befinden, unermesslichen 
Schaden zu. 


ee ee SE nn. 


Aquatica 


Furchterregende Kreaturen, die in den finsteren Tiefen lauern. 


Aquatica gedeihen, wo immer es nass genug ist — also in Meeren, Seen 
und selbst feuchten Sümpfen. Ihre Fähigkeit, sich im Wasser völlig frei 
fortzubewegen, verleiht ihnen einen Vorteil gegenüber den meisten Reisenden. 
Die genannten Gebiete solltest du also mit besonderer Vorsicht durchqueren, 
Kreaturen dieser Gattung mögen am liebsten Pasteten. 


Tentakel aus der Tiefe 


Ein Monster, das jedes Mal erscheint, wenn ein 
Regenbogen zu sehen ist. 


Selbst die kleinsten Kinder in Laguna sind mit der Legende dieses 
Meeresungeheuers vertraut. Es heißt, dass 

Fischern, die sich nachts auf See befinden, ein 
‚Regenbogen erscheint. Wenn sie dann neugierig 
hinauspaddeln, wird ihr Boot von gewaltigen 
'Tentakeln ergriffen und in die Tiefe gerissen. 
Jene, die den Tentakeln entkommen, sollen 
stattdessen von blendenden Lichtern, die vom =. 
Meeresboden aufsteigen, überwältigt werden. Der #5 
Mangel an Überlebenden erschwert allerdings 
eine Überprüfung dieser Legende. 


a Beer 


® Affinität: Wasser // Feuer X 
& Zeichen: Sonne 
WM Lebensraum: Katzalisation 
% Gegenstände: Schokolade 
Sandwiches 
© Tricks: Geisterhauer, Plitsch-Platsch 


Diese Kreaturen jagen an feuchten, nassen Orten und locken 
ihre Beute mithilfe ihrer laternenähnlichen Antenne an, bevor 
sie sie verschlingen. 


Drosselflosser 


Leuchtermeuchler 


Nachdem diese Meereskreaturen 
ihre Beute mit dem schaurigen Licht 
ihrer Antenne angelockt haben, 
beschwören sie tosende Wellen, 
um sie außer Gefecht zu setzen. 


® Wasser V Feuer X 
& Mond 
IB Meer nördlich der 
Herbstlande 
© Sandwiches 
Saure Eisbecher 
© Traumschaum, Giftodem, 
‚ Wässerspeier und mehr 


@® Wasser V/ Feuer X 
4 Mond 


Glimmerschwimmer 


Diese Kreaturen locken ihre Beute 
mit einem funkelnden Juwel an, 
doch ihre schreckliche Gestalt 
verscheucht potenzielle Opfer oft, 
noch ehe sie zubeißen können. 


Schuppenschurke 


Diese auffälligen Kreaturen 
hypnotisieren ihre Beute, indem sie 
die gestreifte Spitze ihrer Antenne 
hythmisch hin- und herschwingen. 
Der Bann bricht aber, sobald sie 
ihre Zähne entblößen. 


@ Wasser V Feuer X 
& Mond 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Hagelkorn, Eisodem, 
Seelenschild und mehr 


Halunke 


Kreaturen, die aufgrund ihres fröhlichen Gehoppels 
liebenswürdig und zugänglich wirken. Doch Vorsicht — sie 
haben so manchen nichtsahnenden Beobachter mit ihrer 


giftigen Zunge vollgeschleimt. 


® Affnität: Wasser X Feuer X 

4 Zeichen: 

EM Lebensraum: sation 

© Gegenstände: iscreme 
Sandwiches 

© Tricks: Wasserbombe, Tolle 


Heilende 


Rolle, 


Stunkunke 


Diese froschähnlichen Kreaturen 
sieht man gewöhnlich gegen 
Sonnenuntergang im Meer 
schwimmen. Sie bespucken ihre 
‚Gegner mit eiskaltem Wasser. 


@® Wasser Y Feuer X 

& Mond 

EB Mcer südöstlich des 
Sommerlands 

© Baff-Fische 
Starker Kaffee 

© Plitsch-Platsch, Giftodem, 
Traumschaum und mehr 


‚Amphibische Wesen, die auch dort 
überleben können, wo es kaum 
Wasser gibt. Ihr nomadischer 
Lebensstil soll ihrem Streben nach 
Selbstverwirklichung geschuldet sein. 


Schmucke Unke 


Sie sind in Gebieten heimisch, 
die mit natürlicher Schönheit und 
klaren Wassern gesegnet sind. Sie 
sehen gutmütig aus, greifen aber 
mit großer Grausamkeit an. 


eresin 


Aquatica 


Plitscher 


Kreaturen, die es vorziehen, in ruhigen, friedliebenden 
Gemeinschaften zu leben. Ja, ihr Leben verläuft gar so 
entspannt, dass sie häufig einfach so einschlummern. 


® Affnität: 
4 Zeichen: 
8 Lebensraum: 
9 Gegenstände: 


Wasser „/ Feuer X 
Zwillingssonne 

Meer südlich des Sommerlands 
Sonnentropfen 

Schwammsteine 

© Tricks: Plitsch-Platsch, Tornado, 
Heilende Träne 


Platscher 


Diese Kreaturen gleiten meist untätig 
unter der Wasseroberfläche dahin. 
Essen und Schlafen scheinen ihre 
bevorzugten Aktivitäten zu sein. 


® Wasser V Feuer X 

4 Mond 

IB Meer nördlich der 
Herbstlande 

% Glühgarnelen 
Starker Kaffee 

© Sabotage, Sandstreuer, 
Traumschaum und mehr 


Schnapper 


Diese Vielfraße haben lange Klauen 
entwickelt, mit denen sie die 
Schalen ihrer Lieblingsbeute öffnen. 
Eine Anpassung, die aufgrund ihres 
‚Appetits unabdingbar war. 


® Wasser V Feuer X 

4 Mond 

IB Meer nördlich der 
Winterinseln 

© Baff-Fische 
Schwammsteine 

© Zapfenstreich, Wirbelsturm, 


Kriegsschrei und mehr 


Schnipper 


Sie trimmen sich mit ihren 
scherenförmigen Schwänzen täglich 
die Haare. Unterbrich dieses Ritual 
besser nicht — wenn sie wütend 
sind, entfesseln sie tosende Wellen. 


@® Wasser Y Feuer X 
& Mond 
MB Unbekannt 
© Glühgarnelen 
Elfentau 
© Wasserspeier, Eisodem, 
Schutzschild und mehr 


Dorndrochen 


Diese Kreaturen sind für ihre 
stachelige Haut bekannt und stehen 
in dem Ruf, Seefahrer aufzuspießen, 
die sich zu weit über Bord lehnen ... 


® Wasser V Feuer X 
& Mond 
EB Meer nördlich des 


'Sommerlands 


% Mondtropfen 


Schwammsteine 
© Böser Streich, Traumschaum, 
Wiegenlied und mehr 


Dunkeldrochen 


Diese bedrohlich aussehenden, 
schwarz-roten Meerestiere 
verwenden ihre langen Schwänze 
als Peitschen, mit denen sie ihre 
Feinde angreifen. 


® Dunkelheit Y/ 
a Sonne 
EB Meer nordwestlich des 


Sommerlands 

© Sternentropfen 
Feenschokolade 

© Schattenschlag, Hokus-Fokus, 
Ruf der Finsternis und mehr 


Aquatica 


Flugdrochen 


Meerestiere, die die Ozeane mithilfe ihrer breiten Flossen 
durchqueren. Sie scheinen sanftmütig, springen aber zuweilen 
aus dem Wasser und attackieren Seefahrer. 


© Afınicir: Wasser / Feuer X 
& Zeichen: Mond 
EB Lebensraum: Meer südlich des Sommerlands 
© Gegenstände: Mondtropfen 
Starker Kaffee 
© Tricks: Bauchklatscher, Plitsch-Platsch, 


Stumpfe Schneide 


Funkeldrochen 


Sie können schneller schwimmen, 
als ihre Größe vermuten lässt, und 
sind meist schon in Reichweite, 
noch ehe ihre Beute überhaupt 
weiß, dass sie da sind. 


@® Wasser Y Feuer X 

& Mond 

EB Unbekannt 

% Cappuceinos 
Schneeflocken 

© Schneesturm, 
Magische Ketten, 
Wasserkanone und mehr 


en 


Anenızy pun uaımeary 


Au 
ein 


Starkstromer 


Die zwei Gabeln auf ihrem Kopf 
setzen elektrische Explosionen 
frei, deren Stärke man mit dem 
Zähler messen kann, den sie 
praktischerweise stets dabeihaben. 


@® Wasser Y Sturm V/ 

4 Stern 

EB Meer nördlich der 
Winterinseln 

© Fischburger 
Cappuceinos 

© Kurzschluss, Stimulans, 


Traumschaum und mehr 


Plusproll 


Diese Kreaturen erzeugen eine große 
Menge elektrischer Energie, können 
diese aber nicht kontrollieren und 
setzen oft sowohl Verbündete als 
auch Feinde unter Strom. 


@® Wasser V Sturm V/ 
& Stem 
EB Meer nordwestlich des 


Sommerlands 


eitsbringer 
Donnernüsse 
© Unwetter, Schutzschild, 


Tödliche Tröte und mehr 


elektrische Angriffe 


® Affinität: 
& Zeichen: 
EB Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


Minusproll 


Kreaturen, die mithilfe des Stroms, 
den sie erzeugen, fortwährend große 
Batterien aufladen. Sie speichern 
diese Energie, um sie im Kampf 
freizusetzen. 


® Wasser Y Sturm Y 

& Stem 

MB Unbekannt 

% Sıc 
Unwetter 

© Aufladen, Donnerschlag, 
Rosa Nebel und mehr 


tropfen 


teine 


Stromer 


Kreaturen, die geladene Spulen verwenden, um verheerende 


auszuführen. Sie sind manchmal so 


überdreht, dass sie sich selbst Stromschläge versetzen ... 


Wasser / Sturm V/ 


Stern 


südlich des Sommerlands 


garnelen 
-Eis 


Plasmasphäre, Sabotage, Entladung, 


—==# Schrecktakel = 


TE Er = Meer % 


Ein gewaltiges, gallertartiges Meerestier, dessen durchsichtiges Fleisch den Blick auf bunt 
blinkende Innereien freigibt. Gegner, die sein Revier betreten, werden von seiner Schönheit 
in den Bann gezogen, finden sich jedoch bald in der Umarmung zahlreicher Tentakel wieder, 
die sie in seinen Schlund zerren. 


© Affinität: Wasser Y © Spezial- Die Bestie baut eine 
Feuer X angriff: gewaltige elektrische Ladung 
4 Zeichen: Unbekannt auf und entfesselt sie in 
EM Lebensraum: Unbekannt Form einer Explosion, 
© Gegenstände: Geist des Sturmes die bei seiner Beute 


Konvulsionen auslöst. 


A 


Geffügelte Kreaturen, die auf den sechs Winden dahingleiten. 


Die meisten Aves nutzen ihre Flügel, um sich in die Lüfte zu schwingen und 
von oben herab über nichts ahnende Opfer herzufallen. Dabei verwenden 
sie oftmals ihre scharfen Schnäbel als Waffen. Aves fressen so gut wie 
alles, was sie in die Krallen bekommen, scheinen allerdings eine besondere 
Vorliebe für Eiscreme zu hegen. 


f Irz 


Ada Legendäre Bestien 


Herrscher der Lüfte 


Ein Talisman, der von jenen getragen wird, die auf 
Himmelsfegern reiten. 


Rechts ist ein Talisman zu sehen, der besonders bei jenen 
beliebt ist, die einen Himmelsfeger fiegen. Man 
vermutet, dass er eine sagenumwobene 
Kreatur darstellt, die einst der Königin 
von Xanadu gedient hat. Dieses 
einfache, aber schön anzusehende 
Schmuckstück bringt angeblich all 
jenen Glück, die durch die Lüfte reisen. 


Ratzspatz 


Diese vogelähnlichen Kreaturen 
sind flink wie der Wind selbst und 
besitzen messerscharfe Klauen. 


® Keine 

& Sonne 

EB Unbekannt 

© Blockadebrecher 
Fallwind-Federn 

© Kriegsschrei, Schmetterschlag, 
Sandstreuer und mehr 


Schmorspatz 


Kreaturen, die Feuer auf ihre 
Gegner herabregnen lassen. 
Einstmals wurden Schmorspatzen 
fälschlicherweise für Verwandte des 
sagenumwobenen Phönix gehalten. 


©® Feuer V Wasser X 
& Sonne 

EE Himmelsterrassen 
© Kugel-E 


Karfunke 


© Feuersäule, Stimulans, 


inerne Starre und mehr 


® Affinität: 
4 Zeichen: 
I Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Blitzspatz 


Diese fliegenden Bestien stürzen 
sich blitzschnell auf ihre Beute 
und grillen sie mit elektrischen 
Schlägen. 


® Keine 

& Stern 

MB Gämsenklamm 

© Fallwind-Federn 
Sternenkristalle 

© Unwetter, Lichtblitz, 
Wirbelsturm und mehr 


Hatzspatz. 


Kreaturen, die fliegen, indem sie mit ihren breiten Schwingen 
schlagen. Sie sind scharfsichtig und schnell. Haben sie ihre 
Beute erspäht, entkommt diese nur selten. Sie verbringen ihr 
ganzes Leben in der Luft. 


Keine 
Mond 

Hügelland 

Kugel-Eier 

Weidenwurz 

Tornado, Giftkniff, Sternchen 


BES SE 


> 


Te 


u 


Haben diese Kreaturen ihre Beute 
gesichtet, jagen sie diese, bis sie 
erschöpft zusammenbricht. Sie 
sind dafür bekannt, ihren scharfen 
Kamm als Waffe einzusetzen. 


@ Sturm X 

& Sonne 

 Hihiv 

% Glimmsteine 
Wildblumen-Eisbecher 


© Sabotage, Sandstreuer, 
Gegenwind und mehr 


Haupthahn 


Sie sind Kampfhähnen schr ähnlich. 
Dank einer speziellen Ausbildung, 
die sie in einem entlegenen 
Refugium in den Bergen erhalten, 
sind sie jedoch viel schneller. 


Sturm V Wasser X 


Gänmsenklamm 
Fallwind-Federn 
Cappuceinos 


+a>eo 


© Häcksler, Stumpfe Schneide, 
Hitzeritzer und mehr 


Streithahn 


Diese Kreaturen sind leicht an ihrem prachtvollen Kamm zu 
erkennen. Bei Tagesanbruch hört man sie oft in großer Zahl 
krähen. Daher werden sie bisweilen auch als „Wüstenwecker‘“ 


bezeichnet. 
® Affinität: Sturm X 
& Zeichen: Stern 
EB Lebensraum: _Schimmersand 
© Gegenstände: Gegengifte 
Phönixfedern 
© Tricks: Schwerer Schlag, Tornado, Sternchen 


Schneehahn 


Der Kamm dieser Kreaturen ist 
kalt genug, um für plötzliche 
Schneegestöber zu sorgen. Werden 
diese in Richtung Gegner gelenkt, 


verursachen sie erheblichen 
Schaden. 

@ Wasser V Feuer X 

4 Mond 


MB Unbekannt 

© Saure Trauben 
Fruchtpuddinge 

© Schnecball, Stimulans, 
Plitsch-Platsch und mehr 


Flattermaus 


Obgleich diese Kreaturen die düsteren Höhlen, in denen sie 
hausen, nicht gerne verlassen, spüren sie, wenn Gefährten in 
Gefahr schweben, und fliegen los, um sie zu retten — ganz 


gleich, wo sie sind. 


® Affinität: 
4 Zeichen: 
IB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


Sturm V 

Sonne 

In der Nähe von Laguna 
Augenöffner 


Sonnentropfen 


MOIMESIy 
5 


Unheilige Umarmung, 


© Tricks: 


Verwünschung, Düstere Wolke 


Fleddermaus 


Diese Kreaturen kommen bedrohten 
Gefährten stets zu Hilfe. Sie 
schlagen mit ihren Flügeln, um 
einen gewaltigen Wind zu erzeugen, 
der den Angreifer davonjagt. 


® Sum v/ 

4 Stern 

ihn 

 Sternentropfen 
Milchschokolade 

© Rollendes Geröll, Sabotage, 
"Tornado und mehr 


Schreddermaus 


Sie tun stets, was sie für richtig 
halten, und werden deshalb oft 
als selbstsüchtig verschrien. In 
Wahrheit sind sie jedoch ziemlich 
gutherzig und großzügig. 


@® Dunkelheit V Licht X 
a 
EB Totenmarsch 
© Kaltsteine 


m 


Elfentau 
© Kurzschluss, Seelenstehler, 
Magische Ketten und mehr 


Supernager 


Kreaturen, die jedem beispringen, 
der „Hilfe“ schreit. Ihr Hang, 
die Schwachen zu schützen und 
dem Bösen zu trotzen, macht 
sie zu wahren Vorkämpfern der 
Gerechtigkeit. 


@ Licht Y Dunkelheit X 

& Stern 

I Unbekannt 

© Unbekannt 

© Glänzende Form, Lichtblitz, 
Windschlag und mehr 


Zell 


pun. 


A: 


nenn) 


Flaupfausel 


Wenn diese kuriosen Kreaturen ihre Flügel richtig halten, 
formen diese ein Gesicht. Meist lauern sie in Bäumen auf 
ausreichend schwache Opfer, um ihnen dann mit ihren 
Schwingen Sand in die Augen zu wirbeln. 


® Affinität: 
& Zeichen: 
EB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


Sturm 
Stern 
Hügelland 


Gegengifte 


Spornsprossen 


© Tricks: 


Maupfausel 


Der Ausdruck auf dem Gesicht, 
das die Flügel dieser Geschöpfe 
formen, ändert sich, wenn sie in 
der Mauser sind, Einige besitzen ob 
ihres rücksichtslosen Gerupfes nun 
gar fürchterliche Fratzen. 


® Stum 

& Stern 

EB Inseln südlich des 
Sommerlands 

© Eiskaffee 
Gedächtnisglöckchen 

© Sandstreuer, Entladung, 
Gegenwind und mehr 


Nickerchen, Stumpfe Schneide 


Schnaubpfausel 


Wenn sie mit ihren großen, roten 
Flügeln schlagen, lodern glühend 
heiße Flammen. Seltsamerweise 
können Schnaubpfausel schneller 
rennen als fliegen, wenn sie 
wütend sind. 


© Feuer Y Wasser X 

& Sonne 

EB Kenterküste 

© Schlafstörer 
Zwergenbärte 

© Feuersäule, Köder, 

und mehr 


Blaupfausel 


Diese Sensibelchen fangen schon 
bei der kleinsten Provokation an zu 
weinen. Aber glaube nur nicht, sie 
seien leichte Beute — ihre Tränen 
werden von heftigen Stürmen 


begleitet. 


@® Wasser V Feuer X 

& Mond 

MB Winterinsehn 

© Augenöffner 
Donnernüsse 


© Wirbelsturm, Wasserspeier, 
Magische Ketten und mehr 


sie wütend sind. 
© Affinität: 


IB Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


Broiler 


Kreaturen, die für ihre einzelne, den Kopf schmückende 
Zierfeder bekannt sind. Obwohl sie Konflikte scheuen, 
können sie mächtige elektrische Energien entfesseln, wenn 


Wasser Y/ 
4 Zeichen: Mond 


Unbekannt 


weiches Eis 


Heilende Träne, Entladung, 
Klarer Kopf und mehr 


Heilerbroiler 


Fürsorgliche Kreaturen, die oft 
dabei beobachtet werden, wie sie die 
"Wunden ihrer Gefährten pflegen. 


@ Wasser 4 
& Sonne 
EB Meer nördlich der 


Winterinseln 
© Schneerettiche 
Kaltsteine 
© Entladung, Sanfter Schimmer, 
Traumschaum und mehr 


Bunsenbroiler 


Bunsenbroiler besitzen eine 
Art Ziegenbart sowie buschige 
Augenbrauen. Wenn sie Feinde 
mit Blitzen aus der Spitze ihres 
Stabs vaporisieren, könnte man sie 
für Zauberer halten. 


@ Licht / Feuer X 
2‘ 
BB Unbekannt 
© Unbekannt 
© Sternengla: 


inne 


schluss, 


Ku 


Boilerbroiler 


Dieses friedliche Wesen besitzt eine 
beschwingte Gangart, die ganz und 
gar im Gegensatz zu den Blitzen 
steht, die es auf seine Gegner 
schleudert, 


© Sturm Wasser X 

& Stern 

I Unbekannt 

© Unbekannt 

© Donnerschlag, Wasserbombe, 
Wasserspeier und mehr 


® 


> ” 


Prachtigall 


Kreaturen, deren heldenhafte 
Erscheinung jenen Mut einflößt, die 
an ihrer Seite kämpfen. Es geht das 
Gerücht, dass ihre Augen unter dem 
Helm hellrot glühen. 


® Keine 
& Stern 
Ü Unbekannt 
© Unbekannt 
© San 


Plasmasphäre, 


Schimmer, 


Sternchen und mehr 


Fasanzelot 


Prahlerische Kreaturen, die zu 
legendären Helden werden wollen. 
Oft kann man beobachten, wie sie 
im Kampf ihr Leben leichtsinnig 
für andere aufs Spiel setzen. 


® lich 

& Stem 

ME Unbeka 

% Unbe 

© Erleuchtung, 
Gleißendes Licht, 
Lichtsichel und mehr 


Fasamurai 


Loyale Kreaturen, die für ihre 
ruhige und vernünftige Art 
bekannt sind. Sie trainieren jeden 
"Tag hart und erweisen selbst ihren 
erbittertsten Feinden Respekt. 


MB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Scharfe Schneide, Häcksler, 
Donnerschlag und mehr 


Schlachtigall 


Diese Kreaturen sind 
erröten schon, wenn 


der den ganzen Kopf 


® Affinität: 

& Zeichen: 

MB Lebensraum: 
© Gegenstände: 
© Tricks: 


leicht in Verlegenheit zu bringen und 
man sie bloß ansicht. Sie kaschieren 


ihre Scham unter einem robusten, selbstgemachten Helm, 


bedeckt. 


Keine 
Stern 
Unbekannt 
Unbekannt 


Köder, Sandstreuer, Tornado 


Schuhu 


Die Gesichtszüge dieser Geschöpfe 
ähneln einem Herzen, weshalb Kinder 
sie oft als Friedenssymbole malen. 


® Stum / 

4 Mond 

N Inseln südlich des 
Sommerlands 

© Eiscreme 
Cheeseburger 

© Unwetter, Weckdienst, 
Wirbelsturm und mehr 


Huhu 


Diese nachtaktiven Kreaturen schlafen für gewöhnlich tagsüber. 
Doch es heißt, dass ihre schmalen Augen die Wahrheit in 
allen Dingen schen, selbst wenn sie geschlossen sind. 


® Affinität: Sturm VY 

& Zeichen: Mond 

8 Lebensraum: In der Na 

© Gegenstände: Schlafstörer 
Sahnepuddinge 

© Tricks: Göttlicher Gl: 


Lichtblitz, "Tornado 


von Laguna 


Schuhubidu 


Diese Kreaturen zeigen sich nie 
ohne Zylinder und Monokel. 
Aufgrund ihres galanten Wesens 
können sie nicht tatenlos zusehen, 
wenn eine holde Maid in Not ist. 


® Sturm Y Dunkelheit V/ 

& Mond 

8 Unbekannt 

% Unbekannt 

© Wiegenlied, Lebensspender, 
Böser Streich und mehr 


Schuhuperstar 


Das Muster des Brustgefieders 
dieser Geschöpfe ähnelt einem 
riesigen Gesicht. Nachts ist es 
wahrlich ein grauenerregender 
Anblick. 


® Sturm V Licht YV 

& Mond 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Windschlag, 
Magische 


etten, 
Sanfter Schimmer und mehr 


2 


Wissenswertes für angehende Zauberer 


—— 10 — A| 


Die schlimmsten Träume, die du jemals hattest ... 


Wie in der Einführung zur Phiole beiläufig erwähnt, spricht man von „gebrochenen s 
Herzen“, wenn die Tugenden, die das Herz ausmachen, verloren gehen oder 
gestohlen werden. Die meisten Herzen lassen sich heilen, indem man die fehlende 

Tugend wiederherstellt. Manche Menschen allerdings sind von Albträumen 
besessen — eine Situation, der schwerer beizukommen ist. 


Ein Albtraum ist eine mysteriöse, abgrundtief böse Präsenz. Solche Wesen 
dringen durch die Risse in gebrochenen Herzen und bringen sie noch stärker 
aus dem Gleichgewicht. Jene, die von Albträumen besessen sind, verlieren die 
Kontrolle über sich und werden zu gänzlich anderen Personen. Da Albträume 
das Äußere gemeinhin nicht verändern, bleibt Freunden und Verwandten die 
Ursache dieses Wandels womöglich verborgen. 


Um den alten Zustand eines Besessenen wiederherzustellen, muss man den 
Albtraum zuerst austreiben. Erst dann kann dem Herzen die fehlende Tugend 
zurückgegeben werden. 


7 
2 


ud 


Wissenswertes für angehende Zauberer 


Wissen ist Macht 


Ganz wie ein Zauberer besitzen auch Kreaturen ihre Stärken und Schwächen. 
‚Anders als bei Zauberern werden diese Eigenschaften jedoch zumeist von Art 
und Gattung einer Kreatur bestimmt. So wurde bei Ulchen eine hohe Anfälligkeit 
für Gifte festgestellt: Viele Zauberer haben bei ihnen eine deutliche Reaktion 
auf natürliche und synthetische Gifte beobachtet. 


Automata dagegen sind gemeinhin immun gegen Gifte, werden aber stark durch 
elektrische Angriffe in Mitleidenschaft gezogen, die ihr Innenleben beschädigen 
und eine ordnungsgemäße Funktion verhindern. 


Elementare Eigenschaften dieser Art variieren innerhalb einer Gattung und 
können sich im Zuge der Evolution ändern. Einige Kreaturen opfern nämlich 
bewusst ihre Affinität für ein Element, um ihre Affinität mit einem anderen zu 
erhöhen. Man muss nur einen Feuer-Oger mit einem Wasser-Oger vergleichen, 
um der Folgen, die solch ein Schritt haben kann, gewahr zu werden. 


Kreaturen haben also vielerlei Eigenschaften. Sich ihrer Stärken und Schwächen zu 
besinnen und den Schlachtplan danach auszurichten, ist kein leichtes Unterfangen, 
doch der Magische Begleiter kann hierbei helfen. Dieser Band enthält ausführliche 
Angaben zu den wichtigsten Merkmalen einer Vielzahl von Gegnern; konsultiere 
ihn also vor dem Kampf. Dieses Wissen kann Leben retten! 


Selbstredend gibt es keine Angriffe, Zauber oder Strategien, die bei allen Gegnern 
gleichermaßen wirksam sind. Die Zauberei kennt keine schnellen Lösungen. 
Nur durch Studium und Praxis kann man hoffen, zu einem Weisen zu werden. 


rd 


De h En 


NEN ISA pun usımeary 


n 
| 


& 


11 19199neZ, apuayadue. an) sa1zamstlasstähn 


% 


Hüite dich vor jenen, die ob ihrer Größe harmlos wirken ... 


Minima sind sehr kleine Kreaturen, deren liebenswertes Aussehen schon so 
manchen unvorsichtigen Reisenden ins Verderben gelockt hat. Sie mögen 
frisch gebackene Pasteten und sagen niemals Nein, wenn man ihnen diese 
Leckerei anbietet. 


König Mausezahn III. 


Der Mäusekönig, der den Katzen trotzte. 


Im Tierreich existiert keine größere Rivalität als die zwischen Mäusen und 

N Katzen. Zwar behalten Katzen ob ihrer überlegenen Größe und Stärke meist 
die Oberhand, aber es gab einen Mäusekönig, dessen flinke Füße und scharfer 
Verstand seinen Katzenkontrahenten erhebliche Kopfschmerzen bereiteten. Seine 
liebste List hieß „Katzenfischen““. Dabei ließ er den Schwanz aus einem 
Mäuseloch gucken, um die Aufmerksamkeit einer Katze zu 
erregen. Dann zog er ihn schnell wieder zurück, 
sodass sein unglückseliges Opfer kopfüber 
gegen die Wand krachte — es passte ja nicht 
durch die Öffnung. 


r\ | N N 


Widersetzling 


Diese Wesen sind ein eher seltener 
Anblick, da sie es vorziehen, wie 
Einsiedler in den Küstenregionen zu 
leben. Sie verwirren den Verstand 
ihrer Gegner. 


@® Wisser X 

& Sonne 

WM Kenterküste 

© Schlafstörer 
Karottenküchlein 

© Sternchen, Tornado, 


Gegenwind und mehr 


Entsetzling Zerfetzling 


Bösartige Kreaturen, die jeden Diese farbenprächtigen Wesen sind 
angreifen, der sich ihnen nähert. zwar meist gut gelaunt, schrecken 
Die zottigen Blätter auf ihren aber nicht davor zurück, ihre 
Häuptern sind messerscharf und nadelähnlichen Klauen einzusetzen, 


enthalten ein tödliches Gift. wenn sie wütend werden. 
@® Wasser X @® Wasser X 

a Sten & Stem 

BE Unbekannt EB Unbekannt 

© Sternentropfen © Unbekannt 


Lebertran-Eisbecher 
© Giftkniff, Düstere Wolke, 
Geisterhauer und mehr 


© Häcksler, Steinodem, 
Rauchbombe und mehr 


Aussetzling 


Diese Kreaturen sind angeblich den Herzen sonnenverwöhnter 
Pflanzen entsprungen. Außerdem sollen sie die unschätzbare 
Fähigkeit besitzen, den Feind einschläfern zu können. 


Wasser X 

Zwillingssonne 

Schimmersand 

Klarheitsbringer 

Süße Pasteten 

Nickerchen, Sandstreuer, 
lasmasphäre 


3A Pun uameary 
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Krawallkarnickel 


Diese Kreaturen sind vernarrt in 
ihre Schraubenschlüssel und haben 
immer einen dabei. Sie nehmen sie 
sogar mit ins Bett. 


® Sum X 

4 Sonne 

I Eisenhauer-Ebene 

% Sonnentropfen 
Zwergenbärte 

© Schmetterschlag, 
Feuerschleuder, 
Giftodem und mehr 


Mecharnickel 


‚jedem, der sie reizt. 


® Affnität: 
& Zeichen: 
I Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


Kollerkarnickel 


Sie halten stets ihre Hämmer 
bereit und hauen damit auf alles 
drauflos, was ihrer Meinung nach 
„heraussteht““. 


® Stum X 

& Sonne 

WB Kenterküste 

© Augenöffner 
Düstere-Wolke-Steine 

© Düstere Wolke, Klarer Kopf, 
Felsfinger und mehr 


Diese Kreaturen sollen den Mutternschlüsseln von Klempnern 
entsprungen sein und werfen mit ihren Werkzeugen nach 


Sturm X 

‚Sonne 

Katzalisation 
Gegengifte 

Eiskaffee 

Lichtsichel, Giftkniff, 
Lichtblitz und mehr 


Killerkarnickel 


Sie sehen zwar absolut Furcht 
einflößend aus, sind aber vor 
allem sehr einsam. Man sagt, sie 
verbringen ihre Zeit damit, nach 
Freunden zu suchen. 


© StumxX 

& Mond 

I Gämsenklamm 

© Stahlachite 
Nebelnelken 

© Häcksler, Plitsch-Platsch, 
Stimulans und mehr 


RE 


Diese Kreaturen sind mit Schild und Speer ausgerüstet. Sie 
greifen jeden an, der es wagt, sich ihrem Wald zu nähern. 
Ihre Speere mögen kurz sein, doch die Spitze ist schr scharf 
und sollte unter allen Umständen vermieden werden. 


© Affinität: 
& Zeichen: 
EB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


Fratz 


Sturm X 
Sonne 
Goldhain 


Pasteten 


Sandwiches 
© Tricks: 


Lichtsichel 


Schmetterschlag, Sandstreuer, 


Kratzfratz 


Kratzfratze sind zwar sehr stolz auf 
ihr Wissen über den Wald, doch 
sobald sie einen Schritt hinaus 
wagen, sind sie gänzlich verloren. 


Blattfratz 


Völlig verrückte Kreaturen, die 
verirrte Reisende immer tiefer in 
den Wald locken, Es heißt, sie 
würden das Blatt auf ihrem Kopf 
mit ihrem Leben beschützen. 


@ Sturm X ® Keine 
& Sonne & Sonne 
WM Hinic EB Hügelland 


% Planetentropfen 
Schienbeinknochen 

© Rauchbambe, Sabotage, 
Steinerne Starre und mehr 


© Gegengifte 
Cheeseburger 


klatscher, Tornado, 


hlag und m 


Fischfratz 


Auch wenn diese Kreaturen 
leidenschaftliche Angler sind, soll 
der Fisch, den sie bei sich tragen, 
ihnen angeblich als Gefährte 
dienen, nicht als Nahrung. 


® Wasser V Sturm X 

4 Sonne 

EB Inseln in der Nähe der 
Herbstlande 

© Blockadebrecher 
Jadeperlen 

© Traumschaum, Süße Träume, 
Göttlicher Glanz und mehr 


gr 
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Funkenfakir 


Diese seltsamen Kreaturen sollen den Stäben von Zauberern 
entspringen, die in der Wüste den Tod finden. Sie schleudern 
ohne jegliche Vorwarnung Feuerbälle auf ihre Feinde. 


® Affinität: 
& Zeichen: 
EB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


Sonne 


Schimmersa: 


hnige Mil 


ındwii 
© Tricks: 


Entladung 


Feuer Y Wasser X 


Feuerschleuder, Weckdienst, 


Fackelfakir 


Diese Kreaturen sind auf 
windgepeitschten Hochebenen 
heimisch, fernab menschlicher 
Siedlungen. Sie tragen Schals, um 
ihre Gesichter und Gedanken zu 
verbergen. 


@® Feuer V Wasser X 
& Sonne 

EB Dichinntreppe 

© Eiskaffee 


Auablümchen 


© Heiße Luft, Plasmasphäre, 
Tornado und mehr 


Flammenfakir 


Die graziöse Leichtigkeit, mit der 
diese Bewohner der Kenterküste 
über Flammen gebieten, ist 
wahrlich atemberaubend anzusehen. 


V Wasser X 


EB Kenterküste 
© Planetentropfen 
Giftpilz-Eisbecher 


© Flammenwand, Windschlag, 


Hokus-Fokus und mehr 


Frostfakir 


Diese Kreaturen hausen meist in 
eisigen Höhlen und können das 
Wetter kontrollieren. Manch ein 
unglückseliger Reisender hat durch 
sie ein verschneites Ende gefunden. 


@ Wasser V Feuer X 

A Stern 

EM Glitzergrotte 

© Gewichtige Glocken 
Sternenkristalle 

© Schneesturm, Seelenschild, 
Wasserwall und mehr 


Döskopp 


Furchtbar faule Kreaturen. Selbst ihre regelmäßig auftretenden 
energischen Ausbrüche halten nicht lange vor. 


© Affinität: Sturm X 

4 Zeichen: Mond 

EB Lebensraum: Unbekar 

© Gegenstände: Unbekannt 

© Tricks: Kriegsschrei, Weckdienst, Sternchen 


Ratzkopp 


Geschöpfe, die Fremde gern mit 
dem Knüppel begrüßen. Trotz 
dieses brutalen Brauchs sind sie 
beleidigt, wenn man sich weigert, 
ihr Freund zu werden. 


© Sturm X 

4 Mond 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Rollendes Geröll, Entladung, 
Unwetter und mehr 


Horoskopp 


Kreaturen, die durch ihre 
reiche Erfahrung eine Form der 
Erleuchtung erlangt haben, die es 
ihnen ermöglicht, ihre Stärke im 
Norfall erheblich zu steigern. 


© Licht V Sturm X 
4 Sonne 


© Glänzende 


Windschlag und mehr 


m, Tornado, 


Böskopp 


Böse, in allen dunklen Künsten 
bewanderte Kreaturen. Keiner, der 
klar bei Verstand ist, würde ihnen 
trauen. Man kann sich nur auf eins 
verlassen: ihre Unzuverlässigkeit. 


@® Dunkelheit V/ Sturm X 


© Schattenschlag, 
Verwünschung, Erleuchtung 
und mehr 
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Pyropimpf 


Auf der Qualmhöhe wimmelt es 
von diesen lästigen Kreaturen. Aus 
unerfindlichen Gründen hängen sie 
an den brennenden Steinen, die sie 
ständig mit sich herumschleppen. 


® Feuer V Wasser X 

& Stem 

EB Qualmhöhe 

% Weißbrot 
Sternentropfen 

© Heiße Luft, Klarer Kopf, 
Flammenwand und mehr 


Heißsporn 


Angriffslustige Wesen mit einem 
steten, tückischen Grinsen. Das 
Feuer auf ihren Köpfen brennt umso 
stärker, je zorniger sie werden. 


@® Feuer V Wasser X 
a Sum 
EB In der Nähe der 'Totenmarsch 
© Cheeseburger 
Jadeperlen 
© Feuersäule, Felssturz, 
Hokus-Fokus und mehr 


Brutzelpurzel 


Dank ihrer eisernen Maske trotzen 
sie nicht nur den heißesten und 
stärksten Flammen, mit ihrer Hilfe 
schützen sie ihre Identität auch vor 
neugierigen Blicken. 


@® Feuer „/ Wasser X 

& Siem 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Hitzestrahl, Bauchklatscher, 
Glänzende Form und mehr 


Lichtlein 


Schabernack treibende, winzige Wesen, die auf den Vorhügeln 
der Qualmhöhe heimisch sind. Sie spielen liebend gerne mit 
dem Feuer — schr zum Ärger derer, die in ihrer Nähe leben. 


© Afinicät: Feuer Y Wasser X 
& Zeichen: Stern 
EB Lebensraum: In der Nähe der Qualmhöhe 
© Gegenstände: Fluchvereitler 
Glimmsteine 
© Tricks: Feuerschleuder, Kieselregen, 


Schwerer Schlag 


Schlüsselbart 


Erstaunlich eitle Wesen, die schon 
dabei beobachtet wurden, wie sie 
ihre Bärte mithilfe ihres getreuen 
Schlüssels kämmten. 


@® Sturm V Wasser X 

& Mond 

EB Nimmerburg 

© Klarheitsbringer 
Nixentau 

© Stumpfe Schneide, 
Ruf der Finsternis, 
Flammenwand 


Schlüsselschlingel 


Kreaturen, die aus den Schlüsseln von Häusern entstehen, 
welche wertvolle Erinnerungen bergen. Erscheint ein 
Schlüsselschlingel im Haus, gilt dies als glückliches Omen. 


Schlüsselmeister 


Sie sind angeblich Experten für 
alles, was mit Schlüsseln zu tun 
hat. Es scheint, als brächten sie ihr 
Leben damit zu, nach Schlüsseln für 
ihre Sammlung zu suchen. 


® Stum / 
& Mond 


umschaum, Wachmacher, 


Hagelkorn und mehr 


Schlüsselgeneral 


Es heißt, viele dieser Kreaturen 
hätten gewaltige Reichtümer 
weggeschlossen. Die meisten haben 
aber längst vergessen, mit welchem 
Schlüssel sie an sie herankommen. 


® Feuer V Wasser X 
& Mond 


® Affinität: Sturm V/_ Wasser X 

4 Zeichen: Mond 

EB Lebensraum: Unbekannt 

% Gegenstände: Sandwiches 
Zwergenbärte 

© Tricks: Scharfe Schneide, 


Düstere Wolke, 


Verwünschung 


Steinspucker Messerspucker Scharfspucker 


Stellt man mit diesen Hitzköpfen Diese Kreaturen sammeln in ihrer Diese Kreaturen sind die 
Augenkontakt her, hat das meist Freizeit Klingenwaffen und können treffsichersten Blasrohr-Jäger der 
zur Folge, dass sie einen mit einem oft dabei beobachtet werden, wiesie natürlichen Welt und tauchen ihre 
Stein bespucken — sofern sie nicht ihre Schätze polieren oder schärfen. Pfeile oft in ein lähmendes Gift. 

vorher daran ersticken. 


© Feuer V/ Wasser X © Feuer V Wasser X 


& Sonne & Sonne 
br ME Unbekannt n der Nähe der EB Hirmmelsterrassen 
© Gegengifte Herbstlande © Knackige Karotten 


Flammenwand-Steine © Augenöfner Elfentau 
© Sandstreuer, Tolle Rolle, Stahlachite © Giftodem, Kurzschluss, 
Flammenwand und mehr © Traumschaum, Stimulans, Rauchbombe und mehr 


Wasserspeier und mehr 


Spucker 


Übellaunige Kreaturen, die stets einen Vorrat an Kernen 
bei sich tragen. Mit Letzteren bespucken sie jene, die sie 
als lästig empfinden. 


© Affinität: 
& Zeichen: 
Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


uer Y/ Wasser X 
Sonne 
Finsterer W 
Kuchen 


Sandwiches 


Granatsamen, Sternchen, 
Heiße Luft und mehr 


Automata 


Fühlende Wesen, die aus den Erzeugnissen menschlicher 
Erfindungsgabe entstehen. 


Seit der Herstellung des ersten einfachen Werkzeugs treibt menschlicher 
Erfindungsgeist die Zivilisation voran; heute besitzen wir komplexe 
Maschinen. Dass einige davon ein Bewusstsein entwickeln, ist nicht den 
Menschen geschuldet, sondern dem Leben, das allen Dingen innewohnt. 


Trotz ihrer mechanischen Natur haben Automata ähnliche Bedürfnisse wie 
jede andere Kreatur. Sie mögen weiche Leckereien, wie etwa Puddinge. 


Das wandelnde Monument 


Ein vielarmiger Wächter. 


Diese große Steinstatue befindet sich im Tempel 
der Prüfungen, einem uralten Bauwerk, das nördlich 
von Schimmersand liegt. Obwohl sie aussieht wie 
ein gewöhnliches Monument, hält sich hartnäckig 
das Gerücht, sie würde sich des Nachts bewegen. 
In der Tat haben viele junge Zauberer berichtet, 
sie hätten gesehen, wie ihre glühenden Augen in der 
Dunkelheit leuchteten und sie stumm mit ihren vier 
Armen gestikulierte. 


Kreaturen und Vertraute - 


® Affinität: 
& Zeichen: 

EB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Megalith 


Diese lebhaften Kreaturen sind 
ungemein neugierig. Verirrt sich 
jemand in die Ruinen, in denen sie 
hausen, lassen sie ihm keine Ruhe. 


@ Physische Angriffe V/ 

& Stern 

MB Triefende Tiefen 

© Sternentropfen 
Dracheı 

© Köder, Wasserbombe, 
Unheilige Umarmung 


ahnringe 


und mehr 


Paleolith 


Paleolithen können eine elektrische 
Ladung erzeugen, indem sie 
ihre Gesichter mit hoher 
Geschwindigkeit kreisen lassen. 
Gleichzeitig verwirren sie damit 
auch den Gegner. 


@ Physische Angriffe V/ 
& Mond 

EB Unbekannt 
© Unbekannt 
© Unwetter, Li 


Wachmacher und mehr 


Monolith 


Monolithe finden sich meist in und um verlassene Tempel. 
Diese uralten Steintafeln, die zum Leben erweckt wurden, 
sind so massiv, dass sie die meisten Hiebe mühelos abwehren. 


Physische Angriffe / 
Sonne 

In der Nähe von Laguna 
Sahnige Milch 
Schattenstein 
Schutzschild, Steinodem, 
Verwünschung und mehr 


Neolith 


Diese Kreaturen sind gemeinhin 
zwar passiv und regungslos, doch 
auf dem Schlachtfeld versengen sie 
ihre Feinde mit Flammen, die aus 
ihren Mäulern schießen. 


@ Physische Angriffe V/ 

& Sonne 

MB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Feuersäule, Stumpfe Schneide, 
Seelenstehler und mehr 


Peinrad 


Diese zahnradförmigen Kreaturen können sich in kaputte, 
Maschinen einklinken, um sie wieder zum Leben zu erwecken. 
‚Auch heißt es, sie würden ihren Gegnern die Tatkraft rauben. 


© Affinität: 
& Zeichen: 
EB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


Keine 


Hihiti 
Sandwiches 
Zahnräder 


© Tricks: 


Zwillingssonne 


Sandstreuer, Stumpfe Schneide 


Gemeinrad 


Kreaturen, die Chaos stiften, 
indem sie sich in die Mechanismen 
brandneuer Geräte zwängen — was 
diese oftmals in Flammen aufgehen 
lässt. 


@® Feuer V Wasser X 

& Mond 

EB Unbekannt 

© Klarheitsbringer 
Mondkristalle 


© Feuerschleuder, Hokus-Fokus, 
Flammenwand und mehr 


Elektrorad 
Diese Kreaturen wären furchtbar 
gerne Teil eines größeren 


Apparates, doch aufgrund ihrer 
starken elektrischen Ladung hat 
kein Ingenieur Lust, sie anzufassen. 


® Stum/ 
a Stern 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Donnerschlag, Stimulans, 
Kurzschluss und mehr 


Winterrad 


Diese Kreaturen haben gelernt, 
überhitzende Maschinen 
abzukühlen, indem sie diese mit 
Schneebällen bewerfen. Deshalb 
sind sie äußerst praktisch. 


@® Wasser Y Feuer X 

& Sonne 

EB Winterinseln 

© Schlafstörer 
Schokoladenkonfekt 

© Schutzschild, Schneesturm, 
Seelenschild und mehr 


Automata 


Blechbüchse 


Der Körper dieser Kreaturen besteht komplett aus Metall. Sie 
sind dafür bekannt, beim Gehen ein schepperndes Geräusch 
zu machen, das ihre Feinde vor ihnen warnt. 


© Afıniär: Physische Angriffe Y/ Sturm X 

& Zeichen: Zwillingsstern 

EB Lebensraum:  Eisenhauer-Ebene 

© Gegenstände: Klarheitsbringer 
Schneidschrauben 

© Tricks: Köder, Steinwurf 


Klapperstrolch 


Das permanente Maschinengeratter, 
das der Klapperstrolch erzeugt, 
veranlasst andere Kreaturen dazu, 
lieber Abstand zu halten. 


@ Physische Angriffe X 
Sturm X 

& Stern 

I Verzogene Mine 

© Schneidschrauben 
Rohstahl 


© Kurzschluss, Gegenwind, 
Rollendes Geröll und mehr 


E07 A 
IE 


Dampfhans 


Extrem starke, dampfbetriebene 
Kreaturen. Wenn sie erst einmal 
losstürmen, sind sie beinahe 
unaufhaltsam. 


@ Physische Angrifie V/ 
Sturm X 

& Sonne 

EB Nimmerburg 

© Saure Trauben 

kristalle 

© Bauchklatscher, F 
Scharfe Schneide und mehr 


Strahlemann 


Sie stehen unter Starkstrom und 
knistern vor nervöser Spannung. 
Diese Kreaturen versprühen einen 
wahren Funkenregen, wenn sie 
überrascht werden. 


© Physische Angrifte Y/ 
Sturm X 

& Mond 

8 Unbekannt 

© Unbekannt 

© Unwetter, Seelenschild, 
Schutzschild und mehr 


© Affinität: 


I Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


Rasselrabauke 


Diese Kreaturen verfügen über 
eine Vielzahl an funktionalen 
Verbesserungen, einschließlich 
mächtiger elektrischer Gliedmaßen. 


@ Stum 

& Stern 

WE Unbekannt 

% Zahnräder 
Schneidschrauben 


© Kurzschluss, Klarer Kopf, 
Unwetter und mehr 


Schepperschocker 


Diese Kreaturen besitzen eine starke 
elektrische Ladung, mit der sie ihre 
Feinde jederzeit unter Strom setzen 
können. 


® Sum / 

A Stern 

MB Winterinseln 

© Gewichtige Glocken 
Frostpuddinge 

© Wasserbombe, Wasserkanone, 
Geysir und mehr 


Automata 


Klirrknirps 


Man sagt, diese Metallkreaturen entstehen aus weggeworfenen 
mechanischen Spielzeugen. Sie stampfen spät nachts umher 
— wenn die meisten Zauberer längst im Bett sind. 


Sturm V/ 
& Zeichen: s 


Eisenhauer-Ebene 
Sandwiches 
Zahnräder 


Entladung, Sternchen, Plasmasphäre 


Knatterhorn 


In der Brust dieser Kreaturen 
schlägt trotz ihrer mechanischen 
Bauweise ein tapferes Herz. Die 
an den Armen befestigten Bohrer 
sind ihre Lieblingswaffen. 


® Sturm / 

&& Stern 

IB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Strahlenkanone, Stimulans, 


itzeritzer und mehr 


Großkauz 


Großkäuze sind stolz auf ihre 
Metallrüstung, die sie vor Angriffen 
‚schützt. Weniger stolz sind sie auf 
die Tatsache, dass sie bei Kontakt 
mit Wasser leicht rostet. 


© Sturm / Wasser X 

& Mond 

EE Unbekannt 

© Unbekannt 

© Unwetter, Sternchen, 
Felssturz und mehr 


Pardauzkauz 


Die „Pfeife“, die diese 
mechanischen Kreaturen stets im 
Mund haben, ist in Wahrheit ein 
‚Auspuff. Durch ihn entweichen die 
‚Gase, die ihr Innenleben erzeugt. 


® Sturm „/ Wasser X 

a Siem 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Rauchbombe, Gegenwind, 
Gleißendes Licht und mehr 


Grauskauz 


Die Lust dieser Kreatur, Unfug 
anzustellen, ist sogar noch größer 
als ihre Esslust. Nichts macht sie 
glücklicher als die kummervolle 
Miene eines Menschen. 


® Feuer Y Sturm X 

& Stem 

WB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Scharfe Schneide, 
Strahlenkanone, 
Sabotage und mehr 


Knatschkauz 


© Afinict: 

M& Zeichen: 

EB Lebensraum: 
© Gegenstände: 
© Tricks: 


Obgleich Knatschkäuze alle Welt beschwatzen, hat es den 
Anschein, als seien sie einfach nur einsame Geschöpfe, die 
verzweifelt um Aufmerksamkeit ringen. 


Sturm V/ Wasser X 

Mond 

Unbekannt 

Unbekannt 

Köder, Lichtblitz, Plasmasphäre 


+ Hali Kaliro— 


Die letzte Herausforderung, die jene erwartet, die sich des Titels eines „Weisen“ als würdig 
erweisen wollen. Hali Kali scheint zwar aus Stein zu bestehen, doch wenn man sich ihr 
nähert, erwacht sie zum Leben und lässt ihre vier mächtigen Arme gnadenlos herniedersausen. 


© Afinität: Feuer Y Wasser X © Spezial- Schwingt wild und 
4 Zeichen: Unbekannt angriff: unaufhörlich beide Schwerter 
| Wenn © Tempel der Priifung und verursacht so bei allen 
| © Gegenstände: Geist des Tempels Gegnern in der Nähe großen 
Schaden. 


; 


us 


Kreaturen, die grünen Pflanzen entspringen. 
Flora sind Kreaturen, die dem Gras, den Bäumen oder den Früchten 
entspringen — mit anderen Worten, jeglicher Art pflanzlichen Lebens. 
Folglich sind sie zumeist in Wäldern und anderen Gebieten mit üppiger 
Vegetation anzutrefen. Flora bevorzugen Leckereien, die leicht zu essen. 
sind, wie etwa Puddinge. 


Legendäre Bestien 


Der Wächter der Qualmhöhe 


Ein Riese, größer als ein Berg. 


Der Legende nach streift dieses gewaltige, 
feuerspeiende Monster auf dem Gipfel der 
Qualmhöhe umher. Genauere Informationen 
über die Bestie sind aufgrund ihres unwirtlichen 
‚Aufenthaltsortes nur schwer zu beschaffen. Um 
den Gipfel der Qualmhöhe zu erreichen, gilt es, 
zunächst zahlreiche Gefahren zu überwinden 
— ein Unterfangen, das nichts für schwache 
Nerven ist. 


Holzklops 


Diese Kreaturen verströmen einen 
beruhigenden Duft, wenn sie in 
Blüte stehen, und sind angenehme 
Gesellschaft. Niemand hat je eine 
von ihnen wütend gesehen. 


@ Sturm V Feuer X 

a Stern 

8 Unbekannt 

9 Unbekannt 

© Sanfter Schimmer, 
Sporenseuche, 
Felssturz und mehr 


Stammane 


Die roten Blätter des Stammanen 
glühen zur Abendzeit und lösen 
beim Betrachter ein warmes Gefühl 
des Wohlbefindens aus. 


® Sturm Y Feuer X 

& Stern 

MB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Bauchklatscher, 
Heilender Regen, 


Felsfinger und mehr 


® Affinität: 
4 Zeichen: 
MB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Wutwurzel 


Diesen Kreaturen wurde die Macht 
eines wilden, urzeitlichen Waldes 
gewährt. Sie sind grundsätzlich 
gegen jedwede Form der 
Zivilisation. 


@® Sturm Y/ Feuer X 

& Stern 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Gegenwind, Tierischer Lärm, 
Köder und mehr 


P} 


Knollkopf 


Obwohl sie die meisten Zauberer überragen, sind diese 
Kreaturen überraschend sanftmütig. Sie werden von 
Naturliebhabern auf der ganzen Welt verehrt. 


Sturm Y Feuer X 
Stern 

Verzogene Mine 
Fischburger 
Sternenkristalle 


Steinwurf, Heilende Träne 


riet 


Baaaiteiy 
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Kreaturen und 


er 


Bunter Blüterich 


Die Blumen, von denen sich bunte 
Blüteriche ernähren, absorbieren 
die Lebenskraft der Welt, die 
sie umgibt. Es heißt, sie seien 
die Quelle der Heilkräfte dieser 
Kreaturen. 


@® Wasser V Feuer X 

& Stern 

WB Eisenhauer-Ebene 

© Sahnige Milch 
Weidenwurz 


© Seelenschild, Lichtblitz, 
Sanfter Schimmer und mehr 


Lotusblüterich 


Diese Kreaturen haben ihre Anmut 
der Reinheit des Wassers zu 
verdanken, das sie trinken. Wer sie 
erblickt, soll ins Reich der Geister 
befördert werden — wenn auch nur 
kurzzeitig. 


® Wasser V Feuer X 

4 Mond 

IB Winterinseln 

© Blockadebrecher 
Heilende-Träne-Steine 


© Wachmacher, Schutzschild, 
Wasserwall und mehr 


Blüterich 


Hübsche kleine Wesen mit einer ebensolchen Persönlichkeit. 
Sie sind zwar nicht sonderlich stark, doch sie zögern nie, wenn 
‚es darum geht, einem Freund in Not zu helfen. 


® Affinität: Wässer / Feuer X 
& Zeichen: Stern 
EB Lebensraum: Katzalisation 
© Gegenstände: _Weißbrot 
Phönixfedern 
© Tricks: Heilende Träne, Weckdienst, 


Klarer Kopf 


Blutsblüterich 


Die reinen, roten Blüten, die diese 
Kreaturen umgeben, ziehen den 
Betrachter in ihren Bann und dienen 
als Beweis für die Leidenschaft der 
Blutsblüteriche, 


@® Wasser V Feuer X 

4 Sonne 

I Unbekannt 

© Unbekannt 

© Heilender Regen, 
Lebensspender, Sternenglanz 
und mehr 


1 
{ 


Babambino 


Wüstenbewohner, die von hungrigen Reisenden oft mit 
gewöhnlichem Obst verwechselt werden. Denselben Fehler 
solltest du nicht begehen — sie sind mächtige Gegner und 


widerwillige Nahrung. 
® Affinität: Feuer X 

& Zeichen: Stern 

EB Lebensraum: _ Schimmersand 
% Gegenstände: Babanen 


Salziges Eis 
© Tricks: 


Felsfinger, $ 
Sandstreuer 


Babanero 


Faule Wesen, die sich für 
gewöhnlich untätig in der Sonne 
aalen. Sie können jedoch äußerst 
aggressiv werden, wenn man sie 
reizt. Gehe also mit Bedacht vor. 


© Feuer X 

& Stern 

EB Kenterküste 

© Babanen 
Sahnepuddinge 

© Bauchklatscher, Kieselregen, 
Traumschaum und mehr 


ımpfe Schneide, 


Babarbar 


Kreaturen, die sich erstaunlich 
grazil und schnell bewegen. 
Zauberern, die gerne auf 
Tuchfühlung gehen, sei gesagt, dass 
Babarbaren jedweden Körperkontakt 
verabscheuen. 


© Feuer X 
& Mond 
EB Dschinntreppe 


Scharfe Schneide, 


Abreibung und mehr 


Babanause 


Mächtige, aber dennoch gutmütige 
Kreaturen. Sie nehmen es 
bereitwillig mit größeren und 
stärkeren Gegnern auf, was sie zu 
exzellenten Verbündeten macht. 


® Feuer X 

& Mond 

MB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Felssturz, Locklied, 
Schleuderstein und mehr 


Döskappe 


Diese schläfrigen Kreaturen stammen aus dem nährstoffreichen 
Boden unter Obstbäumen und scheinen sich schlecht für das 
} Leben an der Oberfläche zu eignen. 


N © Affinität: Sturm Y/ 
n & Zeichen: Mond 

e) Bl I Lebensraum:  Goldhain 
in © Gegenstände: Eisbecher 
H 


sg: 


Stumpfe 


2 
E 
3 
) 3 © Tricks: 


Mondmorcheln 
Schneide, 


Sporenseuche, Lichtblitz 


Narrenkappe 


Kreaturen, deren Blässe 
ihrem sonnenscheuen Dasein 
zugeschrieben wird. Sie kommen 
nur an die Oberfläche, um 
'Entdeckungsreisen zu unternehmen 
— welche nur selten gut ausgehen. 


@® Sum / 

& Mond 

EB Verzogene Mine 

% Grüne Trauben 
Mondmorcheln 

© Heilender Regen, 
Gleißendes Licht, 


r Aufwind und mehr 


2% 
RE 


Scharmütze 


Der Enthusiasmus dieser Kreaturen 
hat manche dazu veranlasst, ihre 
geistige Gesundheit in Frage zu 
stellen. Wenn sie aufgeregt sind, 
versprühen sie Sporen. 


@® Sum v/ 

& Mond 

EB Gämsenklamm 

© Augenöffner 
Allheilmittel 

© Glänzende Form 
F 


Zauberhemmer und mehr 


'nwand, 


Schlafmütze 


Sie können nur schlafen, wenn sie 
Sporenwolken in die Luft sprühen. 
Ironischerweise haben diese Sporen \ 
eine einschläfernde Wirkung auf 
andere Kreaturen. 


® Sturm / 
& Mond 
EB Unbekannt 
© Unbekannt ri 
© Rauchbombe, Fiese Brise, 
Rosa Nebel und mehr 


Es heißt, dieses feurige Biest sei der Wächter des Vulkans, der Qualmhöhe genannt wird. 
Der bloße Anblick seines kolossalen, lodernden Körpers genügt, um Gegner in die Flucht zu 
schlagen. Sein noch grässlicheres Gebrüll spaltet die Erde und setzt glühend heißes Magma frei. 


© Affinität: er © Spezial- Die Bestie spaltet die Erde 
Wasser X angrifft _ und lässt eine Flammensäule 

& Zeichen: Unbekannt emporschießen, die alle 

MM Lebensraum:  Qualmhöhe Gegner im Umkreis 

© Gegenstände: Geist der Flamme verbrennt. 


Die Herzen einiger der bescheidensten Organismen, die unsere Welt 
bevölkern, haben vielerlei Kreaturen hervorgebracht, die mit ihren 
krabbelnden und kriechenden Vorfahren kaum noch Ähnlichkeit aufweisen. Rn 
Vermes sehen zwar auf den ersten Blick etwas schwächlich aus, können 

aber mit ihren Zähnen, Klauen oder Stacheln große Schäden anrichten. 

Sie lieben Leckereien, die ebenso sensationell ausschen, wie sie schmecken ) 
— Eisbecher, zum Beispiel. f 


Die Große Schlange der Wüste 


Eine weite Fläche aus Treibsand, aus dem es kein 
Entrinnen gibt ... 


Jeder Zauberer, der Schimmersand bereist, kennt die Gerüchte über einen “ 
höllischen Strudel aus Treibsand, der sich irgendwo in der Wüste verbirgt. N 
Er soll einen Mann in Sekundenschnelle in “ 
die Tiefe reißen können. Alles, was von h 
den Unglücklichen übrig bleibt, ist eine 
schwache, schlangenförmige Spur, die von 
den Einheimischen die „Große Schlange 
der Wüste‘ genannt wird. 


Wächterhorzisse 


Sie werden aktiv, wenn es gilt, 
ihr Revier zu schützen, aber 
den Rest der Zeit verbringen sie 
mit Faulenzen. Sie sind jedoch 
imstande, mit hohem Tempo 
'herumzuschwirren. 


@ Sturm XV Feuer X 
& Zwillingsstern 
Ü Dschinntreppe 
ze Re 

Salziges Eis 
© Stimulans, Tornado, 


Lichtsichel und mehr 


Horzisse 


Kreaturen, die ihre Zeit mit dem Transport von Nektar 
verbringen. Ihre vergifteten Blätter schützen die wertvolle 


Fracht vor Möchtegerndieben. 


® Affinität Sturm Y/ Feuer. X 
& Zeichen: Sonne 
EB Lebensraum: 


% Gegenstände: 


Spornsprossen 


© Tricks: 


Tückischer Honig 


Giftkniff, Schmetterschlag 


Soldatenhorzisse 


Sie sind im Umgang mit ihren 
einzigartigen Blattschwertern 
besonders geübt und schlagen mit 
verblüffender Geschwindigkeit und 
grausamer Präzision auf Feinde ein. 


® Sturm Y Feuer X 
& Stern 

WE Unbekannt 

© Tückischer Honig 


Karottenk 


© Hücksler, Steinerne Starre 
Harter Hieb und mehr 


Horzissenkönigin 


Scheue Kreaturen, die viel Zeit mit 
zurückgezogenem Gebet verbringen. 
Wofür sie beten, ist unter Weisen 
umstritten; die meisten nehmen an, 
sie ersuchen um Schutz. 


® Sturm V Feuer X 

& Stern 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Gättlicher Glanz, Reiner 
Schein, Aufwind und mehr 


| aineniay pun uaımeary 


Klipperklapper 


Diese Kreaturen lauern gemeinhin 
im Gestrüpp und warten, bis Beute 
vorbeiwandert. Dann schnappen sie 
mit ihren gewaltigen Händen zu. 


@® Feuer X 
& Stern 
N Eisenhauer-Ebene 


© Gegengifte 
Gedächtnisglöckchen 


© Tolle Rolle, Giftkniff, 
Gegenwind und mehr 


Zwickerzwacker 


Diese Wesen liegen zwar meist regungslos am Fuße eines 
Baumes, werden aber in Gegenwart potenzieller Opfer 
quicklebendig und jagen diesen energisch hinterher. 


Schnipperschnapper 


Diese grausamen Kreaturen haben 
es auf jene abgeschen, die sich in 
der Dunkelheit verlaufen. Ihre 
scharfen Zähne sind ebenso spitz 
wie die Stacheln an ihren Händen. 


@® Feuer X 

4 Mond 

BE Unbekannt 

© Blockadebr 
Knochenpasteten 

© Geisterhauer, Hit 
Weckdienst und n 


Klammerklemmer 


Bösartige Bestien, denen nichts 
mehr Spaß bereitet als der Anblick 
von Opfern, die sich in ihrem 
eisernen Griff winden. 


© Feuer X 
& Sonne 
MM Gämsenklamm 


© Sonn. 


Saure "Trauben 


ropfen 


© Sabotage, Sanfter Schimmer, 
Himmlisches Licht und mehr 


® Affınität: Feuer X 
4 Zeichen: Stern 
EB Lebensraum: Finsterer Wald 
© Gegenstände: Eisbecher 
Spornsprossen 
© Tricks: Schutzschild, Lichtblitz, Tornado 


Martermander 


Diese hässlichen Geschöpfe 
hausen tief im Schlamm der 
Totenmarsch. Sie springen 
hervor, um unglückselige Reisende 
anzugreifen, wenn diese es am 
wenigsten erwarten, 


® Keine 
& Mond 
EN In der Nähe der Totenmarsch 
% Mondtropfen 
Mondkristalle 
© Heiße Luft, Tolle Rolle 
und mehr 


Pyromander 


Rotgesichtige Kreaturen mit 
scharfen Hörnern und einem 
dicken Panzer. Die Flammen, die 
sie speien, sollen schon so manchen 
Flächenbrand verursacht haben. 


@® Feuer V Wasser X 

& Mond 

MB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Deflagration, Geisterhauer, 
‚Abreibung und mehr 


Petromander 


Grüne Wesen mit einem 
unverwechselbaren Büschel hellroter 
Haare. Sie sind für ihre schlechte 
Laune bekannt und verwandeln 
andere Kreaturen beim geringsten 
Anlass zu Stein. 


® Feuer Y Sturm V 
Wasser 4 
Physische Angriffe X 

& Stern 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Gegenwind, Windhose, 
Steinodem und mehr 


Knallermander 


‚Obgleich diese Kreaturen sich mühen, in den Feuchtgebieten, 
die sie bewohnen, möglichst unbemerkt zu bleiben, sind sie 
ob ihres grellen Farbtons im Unterholz leicht zu erspähen. 


© Affinität: Sturm X Physische Angriffe X 
& Zeichen: ne 
WE Lebensraum:  Triefende Tiefen 
© Gegenstände: Karamell 
Sonnenkristalle 
© Tricks: Giftodem, Sabotage, Feuerschleuder 


aneriay pun usımeasy 
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Uroboros 


® Affınität: 
4 Zeichen: 
I Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


Diese schlangenähnlichen Kreaturen verblüffen durch ihre 
auffälligen Streifen. Noch beeindruckender ist, dass ihre 
Nester das gleiche Muster aufweisen. 


Wasser X 

Stern 

Hügelland 

Kugel-Eier 

Eiskaffee 

Stimulans, Sandstreuer, 
Schwerer Schlag 


Toxoboros 


Kreaturen, die ständig an ihren 
Schwänzen kauen, obwohl ihr Biss 
hochgiftig ist. 


® Wasser X 

& Stern 

EB Triefende Tiefen 

% Gewichtige Glocken 
Sternenkristalle 

© Giftodem, Plasmasphäre, 


Sternchen und mehr 


SE 


Obskuroboros 


Die Steinfiguren, die man in 
der Nähe ihrer Verstecke findet, 
werden oft mit Statuen verwechselt. 
Tatsächlich sind es die versteinerten 
Überreste allzu neugieriger 
Zauberer. 


® Dunkelheit Y Licht X 

& Sonne 

MB Triefende Tiefen 

© Gegengifte 
Auablümchen 

©sı 


Ruf der Finsternis 


‚odem, Dunkler Fluch, 


manchmal dabei gesichtet, wie sie 
ihre Wunden unter der wärmenden 
Sonne heilen. 


© Licht / Dunkelheit X 

& Mond 

IB Gänsenklamm 

© Gegengifte 
Mondkristalle 

© Sanfter Schimmer, 
Wachmacher, Sternenglanz 
und mehr 


Spinnerte Spinne 


Schüchterne Wesen, deren Mangel an Rückgrat meist allzu 
offensichtlich ist. In bedrohlichen Situationen haben sie 
jedoch schon große Beharrlichkeit bewiesen. 


© Affinität: 
& Zeichen: 
EB Lebensraum: 
% Gegenstände: 


Feuer X 
Mond 


Goldhain 


© Tricks: 


Spaßvogelspinne 


Arrogante Geschöpfe, die mit 
Vorliebe andere Kreaturen quälen. 
Erfreulicherweise macht sie 
ihr aufgeblasenes Ego unachtsam, 
was ihnen schon oft zum 
Verhängnis wurde. 


@ Feuer X 

& Mond 

EB Unbekannt 

© Schlafstörer 
Pustepfeifen 

© Zauberhemmer, Kla: 
Traumschaum und mehr 


Sandstreuer, 


Weberknilch 


Diese schweigsamen Wesen besitzen 
einen eisernen Willen und werfen 
furchtlos jeden zurück, der es wagt, 
sie anzugreifen. 


@ Keine 

& Mond 

MB Inseln in der Nähe der 
Herbstlande 

© Mondtropfen 


, Felsfinger, 


Magische Ketten und mehr 


Hui-Spinne 


Hui-Spinnen müssen immer recht 
haben — egal, wie unbeliebt sie das 
macht. Was auch immer sie auf 
dem Schlachtfeld tun, dient allein 
dem Zweck, Aufmerksamkeit zu 
heischen. 


® Keine 
& Mond 


nder Regen, 
Gleißendes Licht, 
Lebensspender und mehr 


Aunexyiay pun uaameary 


Kleine Kreaturen, die sich nach nichts mehr sehnen als einem 
Nymphae sind äußerst scheu; die meisten Magie-Unkundigen glauben nicht 
einmal an ihre Existenz. Wenn man jedoch einmal zu suchen beginnt, kann 


man an den unerwartetsten Orten fündig werden. Begegnest du einem dieser 
Wesen, dann solltest du ihm ein Stück Kuchen anbieten. 


Der verschwundene Hund 


Eine Legende aus dem kalten Norden. 


Die Bewohner von Julheim erzählen die 
Geschichte eines kleinen Jungen aus dem Dorf, 
der auf der Suche nach seinem geliebten Hund 
verschwand. Die Legende besagt, dass sich der 
Junge in einer eisigen Höhle hoffnungslos 
verirrte und bis zum heutigen Tag in den 
M labyrinthischen Tiefen umherstreift — 

h ewig auf der Suche nach seinem 
verschollenen Gefährten. 


Aalraune 
Aalraunen lassen sich in 
'küstennahen Höhlen nieder, wo man 


sie oftmals dabei beobachten kann, 
wie sie magische Steine verwenden, 
um ihre Körper zu reinigen. 


® Keine 

& Sonne 

ÜB Kenterküste 

% Fischburger 
Fallwind-Federn 

© Weckdienst, Sporenseuche, 
Heilender Regen und mehr 


Idealraune 


Sie sollen aus einem Inselparadies 
stammen, das mit reichen Ernten 
saftigen Obstes gesegnet ist. Daher 
ist es kaum verwunderlich, dass 
sie sich selten in der Welt der 
Menschen zeigen. 


® Keine 

& Sonne 

EB Unbekannt 

© Klarheitsbringer 
Cappuceinos 


Lebenslicht, Wasserwall, 


® Affinität: Keine 
& Zeichen: Sonne 
EB Lebensraum: Inseln südlich des Sommerlands 
© Gegenstände: Gegengifte 
Quellwasser 
© Tricks: Heilende Träne, Sternchen, 


Stumpfe Schneide 


Kristallraune 


Diese winzigen Wesen beziehen ihre Heilkräfte aus den 
magischen Steinen, die sie bei sich tragen. Die Steine sollen 
verschwinden, wenn ihre Besitzer sterben. 


All-Raune 


Kreaturen, deren winzige Körper 
ein göttliches Leuchten ausstrahlen. 
Sie besitzen magische Steine mit 
der Macht, selbst die schwersten 
Wunden zu heilen. 


® Keine 

4 Sonne 

MB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Wachmacher, Wiegenlied, 


Sternenglanz und mehr 


traute 


fer: 


Kreaturen und Ve 


Schuftikus 


Hinterhältige Kreaturen, die nichts 
lieber tun, als Fischern, die sich in 
ihrer Nähe aufhalten, einen leichten 
elektrischen Schlag zu verpassen. 


@® Sum v/ 
& Stern 
ER Inseln nordwestlich des 


Sommerlands 


© Erleuchtung, Plasmasphäre, 
Wachmacher und mehr 


Dauerwelle 


Dauerwellen schwimmen gerne 
und stellen dabei eine Anmut und 
Geschwindigkeit zur Schau, die im 
ganzen Ozean ihresgleichen suchen. 


@® Sum / 

& Stern 

EB Mer nördlich der 
Winterinseln 


© Klarheitsbringer 
Milchschokolade 


© Donnerschlag, Wasserspeier, 
Eisodem und mehr 


ÜB Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


Sturmfrisur 


Es heißt, diese Kreaturen 
brächten Unwetter mit sich, 
wohin auch immer sie gehen. Viel 
wahrscheinlicher ist es jedoch, dass 
sie einfach gerne draußen sind, 
wenn es stürmt. 


® Sum v/ 
& Stern 

ME Unbekannt 
+ 


fentau 
Sonnenkristalle 
© Unw 


Stimulans und mehr 


er, Kurzschluss, 


Luftikus 


Diese Kreaturen sind bekannt für die knisternden 
Gewitterwolken auf ihren Köpfen. Die Funken, die diese 
fortwährend erzeugen, vereiteln ihre Versuche, sich vor 


Gegnern zu verstecken. 
® Affnität: Sturm 4 
& Zeichen: Zwillingsstern 


Inseln südlich des Sommerlands 
Joghurt 
Glaspasteten 


Entladung, Tornado, Heilende Träne 


Sprießgeselle 


Auf den Köpfen dieser Kreaturen 
wachsen Knospen, die im späteren 
Leben zu einer richtigen Last 
werden. Halten sie das Haupt 
geneigt, dann vermutlich, um ihren 
Nacken auszuruhen. 


@ Licht Y Feuer X 

& Mond 

8 Unbekannt 

© Planetentropfen 
Schneeflocken 

© Traumschaum, Lichtbli 


Heilender Regen und mehr 


Märchenspross 


Diese Kreaturen entstehen zwar aus dornigen Blumen, doch ihr 
Gemüt ist alles andere als stachelig. Im Kampf unterstützen 
sie ihre Kameraden mit allerlei merkwürdigen Kräften. 


© Afınitäi Licht U Feuer X 

& Zeichen: Stern 

EB Lebensraum: 

© Gegenstände: Schlafstörer 
Weckersilie 

© Tricks: 


Heilende Träne 


Inseln nördlich des Sommerlands 


Nickerchen, Wasserbombe, 


Blumentropf 


Die Knospen auf den Köpfen der 
Blumentropfe blühen bereits, daher 
sind sie stets voller Freude. Aus 
ihrer Umwelt beziehen sie Energie 
und Inspiration. 


@ Licht X Feuer X 
& Stern 

BE Unbekannt 

© Unbekannt 
© Aufwind, Wasserkanone, 


Scharfe Schneide und mehr 


Früchtchen 


‚Auf ihren Köpfen wachsen Beeren, 
von denen es heißt, sie enthielten 
ihre Seelen. Tatsächlich können sie 
ohne sie nicht leben. 


@ Licht „/ Feuer X 


Linderndes Licht, 


Eisodem und mehr 


seläuuktes au 


NEN pun usımeary 


Tokotoko Frostoko Doktoko 


Sein süßes Schlaflied lässt selbst den Diese Kreaturen mögen weichen Lass dich nicht von ihrer einfältigen 
wachsamsten Feind in Schlummer Teigklumpen ähneln, aber sie Erscheinung täuschen. Sie können 
sinken. Ein Zauberer muss Vorsicht sind auch dazu imstande, wahrlich einen Tanz vollführen, der gefallene 
walten lassen, wenn er sich diesen verheerende Eisangriffe zu Verbündete wiedererweckt — ein 
scheinbar harmlosen Wesen nähert. entfesseln. seltenes und wunderbares Talent, 


@® Keine ® Licht Y/ Dunkelheit X @ Dunkelheit Y Licht X 


& Mond 4 Mond & Sonne 
' a Gämsenklamm 8 Unbekannt Unbekannt 
© Mondtropfen © Unbekannt © Unbekannt 


Elfentau © Zapfenstreich, © Wachmacher, Stimulans, 
© Wiegenlied, Plitsch-Platsch, Rollendes Geröll, Hokus-Fokus und mehr 


Sabotage und mehr Heilender Regen und mehr 


Toko 


Diese schlichten Wesen werden in Wäldern geboren, die 
von Leben wimmeln. Ihre Fähigkeit, Gegner kurzzeitig zu 
blenden, gleicht ihre fehlende Kampferfahrung zum Teil aus. 


® Affinität: Keine 

& Zeichen: Stern 

EB Lebensraum: Inseln nördlich des Sommerlands 

9 Gegenstände: Sahnige N 
Cappuccinos 

© Tricks: Lichtblitz, Stumpfe Schneide, 

Heilende Träne und mehr 


Ich 


nee 


Qualurne 


Qualurnen sind zwar gemeinhin 
friedlich, doch haben sie Reisende, 
die sie als Bedrohung empfanden, 
schon mit Wasserstrahlen 
beschossen. 


@ Wasser Y/ Feuer X 
4 Mond 
EB Meer nördlich des 
Sommerlands 
© Schlafstörer 
Schattenstein 
© Wasserspeier, 
Unheilige Umarmung, 
Ruf der Finsternis und mehr 


Sufftopf 


Das Wanken dieser Wesen ist 
wohl dem Wein geschuldet, der 
in ihren Mägen gärt. Sie werden 
oft dabei beobachtet, wie sie ein 
Schlückehen trinken, wenn sie sich 
allein wähnen. 


Hitztopf 


Hitztöpfe werden aufgrund des 
Volksglaubens, wonach diese Wesen 
stets Regen mit sich bringen, 
von jenen, die trockene Gebiete 
bewirtschaften, als Glücksbringer 
angesehen. 


© Keine 
& Sonne 


© Feuersäule, Hokus-Fokus, 


Flammenwand und mehr 


Triefvase 


Diese Geschöpfe entspringen liebevoll angefertigtem Geschirr, 
Sie greifen ihre Gegner an, indem sie sie mit Wasser aus 
ihren großen Bäuchen besprühen. 


® Afinitä Wasser Y Feuer X 
& Zeichen: Mond 
EB Lebensraum: Meer südöstlich des Sommerlands 
© Gegenstände: Augenöffner 
Gewichtige Glocken 
© Tricks: Plitsch-Platsch, Verwünschung, 


Dunkler Fluch 


Auneriizy pun usımeary , 


—e># Fenrir Fe 


; 


Der treue Hund des Magierkönigs. Fenrir ist für seine meisterliche Beherrschung der Eismagie 
wie auch für seine übernatürliche Gewandtheit berühmt, Seine überwältigende körperliche 
Stärke bleibt indes oft unerwähnt. Nur die tollkühnsten Zauberer würden sich bereitwillig 
einem solchen Gegner stellen. 


® Affinität: Wasser V Feuer X © Spezial- Der gewaltige Hund ruft 
& Zeichen: Unbekannt angriff: einen Schneesturm herbei, 
I Lebensraum: Glitzergrone der sämtliche Gegner auf 


© Gegenstände: Geist des Schnees dem Schlachtfeld erfasst. 


RE 


Dracones 


‚Fürchterliche Kreaturen, die seit Anbeginn der Zeit über Himmel 
und Erde herrschen. 


Die stolzen Kreaturen der Dracones-Gattung haben ob ihrer außergewöhnlichen 
Widerstandsfähigkeit die Jahrtausende überdauert. Sie verfügen über scharfe 
Zähne, lange Klauen und breite Schwingen — die sie allesamt im Kampf nutzen 
können. Zudem sind viele von ihnen am Boden genauso gewandt wie in der Luft, 


Leckereien zum Knabbern, wie etwa Schokolade, können helfen, das Eis zu 
brechen, sollte man sich solch eine Kreatur zum Freund machen wollen. 


Die riesige Bestie der 
Totenmarsch. 


Das unheilvolle Sumpfgebiet, das als 
Totenmarsch bekannt ist, soll ein Monster 
von solchen Ausmaßen beherbergen, dass es 
oft mit einer Landmasse. verwechselt wird. ———. 


Wasser auftauchen. Sie Aankieren eine gewaltige 
„Insel“, die wenige Augenblicke zuvor noch 
nicht da war ... 


Zauberer werden hiermit darauf hingewiesen, dass sie sich neuen Inseln, auf 
die sie im Sumpf stoßen, nicht nähern sollten. Ja, es wird ihnen nachdrücklich 
empfohlen, tunlichst das Weite zu suchen — und zwar so schnell wie möglich. 


ST 


Kesse Nessi 


Hinterhältige Kreaturen, die voller 
Neugier stecken. Es heißt, wenn sie 
sich aufrichten, um sich umzusehen, 
suchen sie nach einem Opfer für 
ihren nächsten Streich. 


® Wasser V Feuer X 

4 Sonne 

EB Winterinseln 

% Karamell 
Fallwind-Federn 

© Traumschaum, Lichtblitz, 


Geisterhauer und mehr 


© Affinität: 
& Zeichen: 
ÜB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Stressi-Nessi 


Stressi-Nessis sind zwar herzensgute 
Geschöpfe, doch wenn sie wütend 
werden, lassen sie nicht mit sich 
reden. Ihre Raserei bringt sogar 
Flüsse dazu, über die Ufer zu 
treten. 


@ Wasser V Feuer X 


ier, Windhose, 


Wasserkanone und mehr 


Fluchvereit 


Nessi 


Meeresdrachen, deren Vorliebe für Menschen sie oft 
ans Festland treibt. Obgleich sie mit heißem Klima oft 
Schwierigkeiten haben, können selbst geschwächte Nessis 
mit ihren Wasserangriffen für Ärger sorgen. 


Wasser )/ Feuer X 
Mond 


Meer nördlich der Herbstlande 


er 


Schwammsteine 


Plitsch-Platsch, Schwerer Schlag 


Baronessi 


Kreaturen, die aufgrund ihrer 
goldenen Aura und ihrer ernsten 
Frömmigkeit von einigen als 
„göttliche Geschöpfe der tiefen 
Gewässer“ bezeichnet werden, 


® Wasser Y Feuer X 

& Mond 

I Unbekannt 

© Unbekannt 

© Heiße Luft, Wiegenlied, 
Hitzestrahl und mehr 


Falsche Schlange 


‚Unter der Erde hausende Wesen, die auf ihren glatten Bäuchen 
gleiten. Sie attackieren ihre Beute nicht nur mit ihren 
Giftzähnen, sondern umschlingen sie auch mit ihrem Körper. 


® Affinität: Sturm X 

& Zeichen: Zwillingssonne 
EB Lebensraum: _Katzalisation 
© Gegenstände: Puddinge 


Quellwasser 
© Tricks: 


Narkonatter 


Kreaturen, die ihre Nester 
bevorzugt in alten Ruinen bauen. 
Ihr versteinender Atem wird von 
reisenden Zauberern auf der ganzen 
Welt zu Recht gefürchtet. 


© Sum X 

& Mond 

MB Triefende Tiefen 

© Starker Kaffee 
Cheeseburger 

© Steinodem, Plitsch-Platsch, 
Gegenwind und mehr 


Giftodem, Sabotage, Schwerer Schlag 


Mahanaja 


Das weiße Muster auf dem Rücken 
dieser reptilienhaften Wesen soll 
ein Glück verheißendes Symbol 
sein. Einige halten Mahanajas für 
‚Abgesandte der Götter selbst. 


@® Sum X 

& Mond 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Schnecball, Zapfenstreich, 
Seelenschild und mehr 


Kobrakönigin 


Sie sind zwar äußerst eitel, zeigen 
sich aber dennoch nur selten. Wer 
das Glück hat, einen Blick auf ihr 
einzigartiges Muster zu erhaschen, 
ist völlig in den Bann gezogen. 


© Sum / 

& Mond 

WW Triefende Tiefen 

% Mondtropfen 
Steinerweicher 

© Windschlag, Stimulans, 
Locklied und mehr 


Fa 
een 


SQASPOD.HANMESTY. 


e)1 


4 
’B, 
4 
‚ 


we 


te > 


Hüpfelchen 


Kleine Kreaturen, die herausragende Kletterkünste entwickelt 
haben. Man sieht sie oft in den Zweigen hoher Bäume 
schlummern. Am Boden schleudern sie Sand auf jene, die 


sie stören. 
® Affinität: Sturm X 
& Zeichen: Sonne 
EM Lebensraum: _Finsterer Wald 
% Gegenstände: _Weißbrot 
Quellwasser 
© Tricks: Sandstreuer, Sternchen, Entladung 


Iiih-Hüpfelchen Genie-Hüpfelchen 
Diese Wesen verlassen auf der Suche Seltene Kreaturen mit grünen 
nach Wasser zum Baden regelmäßig Körpern und steifen, weißen 
ihre Wälder. Wenn sie unterwegsauf _Kämmen. Da sie erst vor kurzem 
‚Gegner treffen, attackieren sie diese entdeckt wurden, ist noch nicht 
mit schwindelerregendem Tempo. allzu viel über sie bekannt. 
® SumxX @® Keine 
& Sonne && Sıern 


IB Kenterküste 

% Sonnentropfen 
Weckersilie 

© Stumpfe Schneide, Giftodem, 
Steinodem und mehr 


InEE 


IB Himmelsterrassen 

© Fischburger 
Cheeseburger 

© Gegenwind, Locklied, 
Windschlag und mehr 


Infamie-Hüpfelchen 


Zauberern, die einen Blick auf diese 
seltenen, einhörnigen Hüpfelchen 
werfen wollen, sei geraten, sie 
in Süßwasserseen zu suchen. Es 
heißt, sie seien leidenschaftliche 
Schwimmer. 


@ Wasser X Feuer X 

4 Stern 

WB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Bauchklatscher, 
Unheilige Umarmung, 
Böser Streich und mehr 


Zerstozeros 


Diese Kreaturen besitzen Fäuste, 
mit denen sie Felsen zerschmettern 
können, und ein Übermaß an 
animalischer Angriffslust. Man 
kann mit Fug und Recht behaupten, 
dass sie zum Kämpfen geboren sind. 


® Keine 

a Stern 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Tierischer Lärm, 
Erleuchtung, 
Bauchklatscher und mehr 


® Affinität: 
& Zeichen: 


% Gegenstände: 


© Tricks: 


Testozeros 


Im Kampf rücken diese wilden 
Kreaturen ihren Gegnern mit 
ihren charakteristisch geformten 
Hörnern zu Leibe und bereiten 
ihnen unbeschreibliche Qualen. 


er / Wasser X 


Stern 


IM Lebensraum:  Dschi 


Schienbeinknochen 

Elfentau 

Rollendes Geröll, Kriegsschrei, 
Steinwurf‘ 


Dracones 


Dinozeros 


Diese ungewöhnlich starken Kreaturen können mühelos die 
schwersten Objekte heben und sind dafür bekannt, alles zu 
unternehmen, um ihren Gefährten zu helfen. 


Katastrozeros 


Kriegerische Wesen, die ob ihrer 
unglaublichen Körperkraft beinah 
unaufhaltsam sind. Sie dreschen auf 
ihre Gegner ein, bis von ihnen nur 
mehr Staub übrig bleibt. 


@ Wasser Y/ Feuer X 


Sanfter Schimmer und mehr 


Flatterlauschi 


Flatterlauschis sind zwar in der 
Lage, mit ihren Ohren für kurze 
Zeit zu fliegen, gewöhnlich fliehen 
sie aber zu Fuß vom Schlachtfeld 
— äußerst geschwind, wohlgemerkt. 


@ Dunkelheit V Licht X 
L\ 
E Unbekannt 

© Unbekannt 

© Glänzende Form, 
Verwünschung, 


tern 


Düstere Wolke und mehr 


Finsterlauschi 


Obgleich ihr Äußeres einen bösen 
Charakter vermuten lässt, wäre 
nichts weiter von der Wahrheit 
entfernt. Die Mähne eines 
Finsterlauschis zu kraulen ist eine 
höchst befriedigende Erfahrung. 


@ Dunkelheit Y 

& Mond 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Ruf der Finsternis, 
Kriegsschrei, Schattenschlag 
und mehr 


Lasche Lauschis sind 


® Affinität: 

AM Zeichen: 

ÜB Lebensraum: 
% Gegenstände: 
© Tricks: 


Flauschilauschi 


Allseits beliebte Wesen, deren 
Popularität ihrer bezaubernden 
Erscheinung zu verdanken ist. 
Obwohl es scheint, als würden sie 
die ganze Zeit schlafen, sind sie in 
Wahrheit meist hellwach. 


@ Lichs/ 

4 Sonne 

8 Unbekannt 

© Unbekannt 

© Sternenglanz, 
Himmlisches Licht, 


Gleißendes Licht und mehr 


Lascher Lauschi 


für ihre flügelähnlichen Ohren und 


ihre winzigen Zähne bekannt. Sie gelten gemeinhin als sanfte 
Gemüter, die vom Kämpfen nicht sonderlich viel halten. 


Licht Y Dunkelheit X 
Sonne 

Unbekannt 

Unbekannt 

Häcksler, Weckdienst, 
Heilender Regen 


Drachette 
Drachetten haben einen 
pastellfarbenen Hautton 


‚angenommen, um noch liebreizender 
auszusehen. Sie wirken sanft, sind 
in Wahrheit aber äußerst energisch 
und hassen es zu verlieren. 


@ Feuer V Wasser X 
& Sonne 

EB Unbekannt 

% Unbekannt 

© Gegenwind und mehr 


Drachilein 


Domestizierte Kreaturen, die sich nicht selbst verteidigen 
können. Ihre lieblichen, runden Augen scheinen wie geschaffen 
dafür, menschliche Zuneigung zu erfahren. 


® Affinität: Feuer Y/ Wasser X 
4 Zeichen: Sonne 

EB Lebensraum: Unbekannt 

© Gegenstände: Unbekannt 


© Tricks: 


Geisterhauer, Tornado, Heiße Luft 


l 
Dracones 


Drachilla 


Diese Kreaturen sind sich ihrer 
Stärke endlich bewusst geworden 
und geben entschlossene Kämpfer 
ab. Selbst anderen Angehörigen der 
Dracones-Gattung imponiert ihr 
eiskalter Blick. 


® Feur V 
& Sonne 
MM Unbekannt 


Schnarchdrache 


Diese Kreaturen verlassen sich 
schon so sehr auf die Menschen, 
dass sie selbst die meiste Zeit 
schlafen. Sie besitzen zwar große 
Macht, machen aber nur selten 
davon Gebrauch. 


@ Dunkelheit V 
& Sonne 

EB Unbekannt 
% Unbe 
© Süße Träume, Windschlag, 


Erleuchtung und mehr 


nn 


Niemand weiß, woher diese Kreaturen stammen oder welche Art von 


Lebenskraft sie hervorgerufen hat. Eines der wenigen Dinge, die über sie 
bekannt sind, ist ihre Vorliebe für Kuchen. 


Legendäre Bestien 


——n IE u 


Das blutrote Rätsel 


Eine sonderbare Kreatur aus dem 
Nordwesten. 


Viele reisende Zauberer haben davon berichtet, 
im nordwestlichen Teil des Sommerlands eine 
geheimnisvolle, scharlachrote Kreatur gesichtet zu 
haben. Es heißt, es handle sich um eine gehörnte 
Bestie mit einem langen Körper und zwei breiten 
Schwingen. Dieses Bild wurde von einem Dorfjungen 
gemalt, der behauptet, die Kreatur gesehen zu haben. 
Er berichtet weiter, dass die Bestie seine Hand 
verbrannte, als er versuchte, sie zu berühren. 


Die „Bestie‘‘ — von 
einem Kind gemalt 


Sturmsonne 


‚An den Flammen, die diese Wesen 
umgeben, lässt sich ihre Stimmung 
ablesen. Am besten geht man 
ihnen aus dem Weg, wenn sie hell 
aufflackern, und wartet, bis die 
Flammen erlöschen. 


@ Feuer V Wasser X 

& Zwillingssonne 

Ü Dichinntreppe 

© Sonnentropfen 
Drachensteine 

© Feuersäule, 


Gegenwind und mehr 


Sinistre Sonne 


Diese Wesen haben Kontrolle über 
das Wasser erlangt, dabei aber ihre 
Affinität für Feuer eingebüßt. Ihr 
blasser Schimmer am Nachthimmel 
ist wunderschön anzusehen. 


@® Wasser Y Feuer X 
Mond 


"Totenmarsch 


Drachensteine 
Sonnenkristalle 
Gleißendes Licht, 


Stumpfe 


a 
1 
RZ 
© 


Schneide, 


Himmlisches Licht und mehr 


ihre Gegner mit Few 
unangenehmer wird. 
® Affinität: 

4 Zeichen: 


EB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Sengende Sonne 


Sengende Sonnen sollte man nicht 
ignorieren, da ihre Temperatur 
steigt, wenn sie allein gelassen 
werden. Die Feuersäulen, die sie 
daraufhin entfesseln, können Stahl 
zum Schmelzen bringen. 


oe r / Wasser X 
& Sonne 


trahl, Hokus-Fokus, 
Bauchklatscher und mehr 


Sommersonne 


Wesen, die wie Sonnen am Wüstenhimmel schweben und 


‚er angreifen. Außerdem erhitzen sie 


den Sand um sich herum, sodass es für Reisende noch 


Feuer Y/ Wasser X 
Zwillingssonne 
Schimmersand 
Weißbrot 
Glimmsteine 

Heiße Luft, Lichtblitz 


"Vertraute 


Kr 


Beute warten. 


® Affinität: 
& Zeichen: 
I Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


Teichbommler 


Brandbommler 


Diese Geschöpfe entstammen waldigen Sumpfgebieten und 
verbergen sich zwischen den Bäumen, wo sie auf geeignete 


Physische Angriffe Y/ Feuer X 
Mond 

Geldhain 

Weiches Leder 

Quellwasser 

Giftodem, Tornado, Süße Träume 


Steinbommler 


Fröhliche Wesen, die Feuer und 
Asche speien, wenn sie lachen. 
Die Größe der Flamme, die sie 
dabei erzeugen, kann als Maß dafür 
dienen, wie belustigt sie sind. 


Die für ihr verstörendes Lächeln 
bekannten Steinbommler verwandeln 
Kreaturen, an denen sie Gefallen 
finden, in Felsblöcke und bringen 
sie ihren Familien als Trophäen. 


Diese durchsichtigen Kreaturen 
lauern in klaren Tümpeln und 
schwimmen unbemerkt auf ihre 
Beute zu, ehe sie diese mit ihren 
scharfen Zähnen durchbohren. 


© Wasser V/ © Feuer V Wasser X @ Physische Angrifie V/ 


Physische Angriffe // Feuer X Physische Angriffe Y/ Feuer X 
& Mond & Sonne & Stern h 
WE Winterinseln IB Meer nordwestlich des 8 Unbekannt Ag 
© Gegengifte Sommerlands ® Unbekannt n 


Planetenkristalle 
© Sabotage, Wasserbombe, 
Wirbelsturm und mehr 


© Sonnentropfen 
Giftpilz-Eisbecher 


© Feuersäule, "Traumschaum, 


© Steinodem, 

Unheilige Umarmung, 

Ruf der Finsternis und mehr 
Gegenwind und mehr 


Dösefisch 


Dösefische sind bekannt für ihre fischähnlichen Köpfe und 
ihre Angewohnheit, bei Regen, Wind und Sturm zu schlafen. 
"Tatsächlich sieht man nur äußerst selten einen, der wach ist, 


® Afinität: 

4 Zeichen: Stern 

EB Lebensraum: 

© Gegenstände: Schlafstörer 
Karfunkel-Eis 

© Tricks: 


Sturm Y Physische Angriffe X 


Meer südöstlich des Sommerlands 


Wiegenlied, Heilende Träne, 


Entladung und mehr 


Duselwusel 


Diese Geschöpfe können selbst 
dann geschickt kämpfen, wenn sie 
zu schlafen scheinen, was manche 
zu der Annahme führt, dass sie in 
Wahrheit die ganze Zeit wach sind. 


@® Feuer V 
Physische Angriffe X 

& Stern 

EB Unbekannt 

% Sahnige Milch 
Schneeweißes Eis 

© Heilender Regen, 
Rosa Nebel, 


Wachmacher und mehr 


Dornflösschen 


‚Angeblich können diese Kreaturen 
ihre Flossen zum Schwimmen 
verwenden. Um das bestätigen zu 
können, müsste man allerdings erst 
ein waches Exemplar finden. 


@® Wasser / Feuer X 
Physische Angriffe X 

a Stem 

EB Meer nördlich des 
Sommerlands 

© Glühgarnelen 
Cappuccinos 

© Traumschaum, Reiner Schein, 
Sanfter Schimmer und mehr 


Schlafhnner 


Kreaturen, die permanent schläfrig 
wirken. Ihr bezaubernd hilfloses 
Auftreten macht sie bei Kindern 
beliebt. 


® Keine 

& Sıern 

8 Unbekannt 

© Planetentropfen 
Herzhafte Kuchen 

© Wasserall, 
Gleißendes Licht, 
Magische Ketten und mehr 


MH 
tE 
"7 


Arcana 


Trompetzer 


Manche glauben, diese lieblichen Kreaturen entsprängen den 
Herzen von Musikliebhabern. Sie kommunizieren mithilfe einer 
Folge von Trötlauten aus ihren glänzenden Messingschnäbeln. 


® Affinität: Keine 
4 Zeichen: Stern 
IB Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


Schwerer 


Dunkler Flu 


In der Nähe von La; 


\ickerchen, 


Blasphemist 


Kreaturen, deren musikalisches 
Talent in der natürlichen Welt 
seinesgleichen sucht. Dies macht 
die Blasphemisten in menschlichen 
Gemeinden besonders beliebt. 


IB Totenmarsch 

% Planetentropfen 
Planetenkristalle 

© Köder, Läuterndes Li 
Zauberhemmer und 


Tri-Tröter 


Wesen mit zwei zusätzlichen 
Messinghörnern, durch die sie 
Musik von großer, harmonischer 
Komplexität erschaffen können. 
Natürlich sind sie auch dreimal 
so laut. 


Tastentröter 


Diesen Kreaturen wachsen Krausen, 
bei denen es sich in Wahrheit um 
Klaviere handelt. Dadurch können 
sie komplizierte harmonische Stücke 
‚ohne Begleitung vortragen. 


® Keine 

& Stern 

MB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Rosa Nebel, Wiegenlicd, 


Luftbaalon 


Kreaturen, die in Ballons geboren und aufgezogen werden. 
Dadurch erhalten sie die Fähigkeit, auf den sechs Winden 
zu gleiten und durch die Lüfte zu sausen, 


© Affinität: Sturm 4/ 
& Zeichen: Mond A 
EB Lebensraum: Qualmhöhe A 
© Gegenstände: Knusprige Kopfsalate 

Mondtropfen 
© Tricks: Fiese Brise, Stumpfe Schneide, 


Steinwurf‘ 


Arcana 


Amen pun uaumeary 


Schuftbaalon 


Kreaturen, die dickere und zähere 


‚Ballons entwickelt haben. Obzwar sie 
so auch durch den schwersten Regen 
fliegen können, brauchen sie dazu 
immer noch einen günstigen Wind. 
© Stum / 
& Mond 
EB Verzogene Mine 
© Karamell 

Elfentau 


© Wirbelsturm, 
Schwerer Schlag, 


Felssturz und mehr 


Heißluftbaalon 


Diese Wesen besitzen an ihren 
Enden Propeller, mit deren Hilfe sie 
aus eigener Kraft fliegen können; 
das heißt, sie sind nicht länger auf 
Wind angewiesen. 


strahl, Hokus-Fokus, 


Strahlenkanone und mehr 


Wasserbaalon 


Kreaturen mit Spezialballons, die 
es ihnen ermöglichen, in Gewässer 
hinabzutauchen. Ihre Außenhaut ist 
so stark wie Stahl und in der Lage, 
großem Wasserdruck standzuhalten. 


@® Wasser V 

A Mond 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Zapfenstreich, Schutzschild, 
Wasserkanone und mehr 


IF 


auEErR 
traute 


fert 


ve 


Kran 


Schattenluchs 


Diese Kreaturen absorbieren 
mithilfe ihres Schattens die Kraft 
anderer Wesen. Dank ihrer dunklen, 
geschmeidigen Körper sind sie 
imstande, mühelos mit der Nacht 
zu verschmelzen. 


@ Licht XV Dunkelheit X 

& Mond 

Ü Unbekannt 

© Unbekannt 

© Sanfter Schimmer, 
Weckdienst, 
Gegenwind und mehr 


Astroluchs 


Sie besitzen die Fähigkeit, dem 
Nachthimmel Energie abzuzapfen 
und diese gegen ihre Feinde zu 
entfesseln. Die daraus resultierende 
Explosion sieht aus wie eine 
Sternschnuppe. 


© Lich 


, Wachmacher, 


Lebensspender und mehr 


geschlagen. 


4 Zeichen: 
ÜB Lebensraum: 
% Gegenstände: 


© Tricks: 


® Affinität: I 


In diesen Geschöpfen sind das Licht 
des Morgens und das Dunkel der 
Nacht vereint. Die zwei Elemente 
bilden ein äußerst explosives Gemisch, 
wenn sie kombiniert werden. 


® Lich v/ 
4 Mond 

EB Unbekannt 
© Unbekannt 
© Lebenslicht, 


Gleißendes Licht, 


Wasserwall und mehr 


Lichtluchs 


Lichtluchse erscheinen an stillen Abenden und hinterlassen 
einen gespenstischen Lichtschein. Manch ein reisender 
Zauberer wurde von ihrer himmlischen Schönheit in Bann 


icht // Dunkelheit X 

Mond 

Gämsenklamm 

Kaltsteine 

Blauholz 

Läuterndes Licht, Heilende Träne, 
Heilender Regen 


Daemonia 


Scheußliche Kreaturen, die im Herzen der Finsternis entstehen. 


Daemonia sind fürchterliche Wesen unbestimmten Ursprungs. Während 
weise Gelehrte darin übereinstimmen, dass sie nicht von dieser Welt sein 
können, gibt es ansonsten recht wenig, was sie mit Bestimmtheit sagen 
können — außer, dass sie eine Vorliebe für Eisbecher hegen. Tatsächlich 
kann man sie bisweilen dabei beobachten, wie sie diese in den Schatten 
hinunterschlingen. 


792]] 


Ayla] Legendäre Bestien 


Lichter in 
schwärzester Nacht 


Was war es, das im 
Spiegel gesehen ward ...? 


In den Herbstlanden kursieren Gerüchte über einen 
Priester, der auf einer nördlich des Kontinents gelegenen 
Insel verschwand. Er wurde zuletzt dabei geschen, wie 
er am Abend des Neumonds mit einer Kerze in der 
Hand vor einem Spiegel stand. Obwohl er nur eine 
Kerze trug, behaupten diejenigen, die ihn an jener Nacht 
sahen, dass vom Spiegel unzählige Flammen reflektiert 
wurden — und dann waren da noch ein Augenpaar und 
ein grinsender Schlund ... 


Frostige Fürstin 


Es heißt, sie machen auf verletzte 
Reisende Jagd und ziehen ihre Beute 
in die Schatten, wo sie sich am 
letzten Rest ihrer Lebenskraft laben. 


@® Wasser Y Feuer X 

4 Mond 

WE Glitzergronte 

9 Reis 
Feenschokolade 

© Ruf der Finsternis, 
Erleuchtung, 
Zapfenstreich und mehr 


Herzlose Herzogin 


Kreaturen, die in der Dunkelheit 
hausen und sich unbemerkt an ihre 
Beute heranschleichen, um sie dann 
mit den grausamen Klingen, die 
sie in ihren Roben verbergen, 
aufzuschlitzen. 


® Keine 

& Sonne 

Ni 

© Gege 
Kronbeeren 

© Giftknift, Eisodem, 
Böser Streich und mehr 


Eisige Jungfrau 


Eisige Jungfrauen wandern meist ziellos auf verschneiten 
Ebenen umher. Die Spiegel, die ihre Roben zieren, zeigen 
angeblich das Antlitz der Person, die man am meisten hasst 
— auch wenn das sicher nur ein Gerücht ist. 


Wasser / Feuer X 


Zwillingsmond 


Winterinseln 


Schneerettiche 


Frostblumen 


Schneeball, Unhe: 
Düstere Wolke 


Umarmung, 


Kaltherzige Kaiserin 


Arrogante Kreaturen, die selbst 
ihre mächtigsten Widersacher 
spöttisch belächeln. Kaltherzige 
Kaiserinnen kennen auf dem 
Schlachtfeld keine Gnade. 


@® Keine 

& Sonne 

ME Unbekannt 

© Unbekannt 

© Heiße Luft, Strahlenkanone, 
Schattenschlag und mehr 


Schmutzschirm 


Der Stachel, den jeder 
Schmutzschirm auf dem Kopf trägt, 
dient nicht nur der Zierde — die 
‚Bestie hinter dem Schleier weiß nur 
allzu gut, wie er eingesetzt wird. 


@® Keine 
& Sonne 
Pfad der Gräber 
© Klarheitsbringer 


federn 


Phönix! 
© Sternchen, Giftkniff, 
Felsfinger und mehr 


Sternenschirm 


Kreaturen, die nach Aufmerksamkeit 
gieren und leicht an den Sternen 
auf ihren Häuptern zu erkennen 
sind. Trotz ihrer Vorliebe fürs 
Rampenlicht hat keiner von ihnen 
je das Gesicht enthüllt. 


“x 
& Stern 

WE Unbekannt 

© Unbekannt 

© Lichtblitz, Unwetter, 


Gegenwind und mehr 


ne 


sie herzufallen. 


Schelmschirm 


Kreaturen, deren Ruhmsucht dazu 
geführt hat, dass sie völlig vergessen 
haben, wer sie wirklich sind. Die 
Schelmschirme selbst sehen das 
natürlich ganz anders. 


© Keine 
& Mond 
EM Unbekannt 


© Glänzende Form, Wiegenlied, 
Du 


Fluch und mehr 


Lumpenschirm 


Diese scheuen Wesen verhüllen ihr Gesicht stets mit einem 
Schleier. Sie ziehen es vor, in der Dunkelheit auf ihre Beute 
zu warten, um dann mit unerwarteter, höllischer Stärke über 


Keine 
Mond 

Schimmersand 

Joghurt 

Süße Pasteten 
Verwünschung, Sandstreuer, 
Ruf der Finsternis 


east 


Spitzbube 


Geschöpfe, die angeblich den Waffen von Bösewichten 
entspringen. Spitzbuben haben die lästige Angewohnheit, 
ihren Dreizack in alles zu stechen, was ihnen fremd anmutet. 


® Affinität: Sturm X 
& Zeichen: Mond 
EB Lebensraum: Qualmhöhe 
© Gegenstände: Kuchen 
Planetentropfen 
© Tricks: Schmetterschlag, Stumpfe Schneide, 


Lichtsichel 


Pieksbube 


Es heißt, Pieksbuben würden Pech 
bringen, weshalb Dorfbewohner 
eilig ihre Türen verschließen, wann 
immer sie sich nähern. 


® Sturm X 

& Stern 

EB Meer nördlich der 
Herbstlande 

© Blockadebrecher 
Schneidschrauben 

© Feuerschleuder, Heiße Luft, 
Steinerne Starre und mehr 


RE 


Schmerzbube 


Ihre Flügel färben die Luft selbst 
schwarz und verleihen den verfluchten 
Gebieten, in denen sie leben, ein 
noch unheilvolleres Erscheinungsbild. 
Vorsicht — sie greifen jeden Reisenden 
an, den sie sehen. 
@® Dunkelheit V Sturm X 
Wasser X 
4 Mond 
EB Nimmerburg 
© Mondtropfen 
Planetenkristalle 
© Böser Streich, 
Ruf der Finsternis, 


Seelenstehler und mehr 


Erzbube 


Diese rechtschaffenen Kreaturen 
kämpfen nur an der Seite jener, die 
nach Gerechtigkeit streben, und 
sind bekannt für das blendend weiße 
Licht, das von ihren Flügeln ausgeht. 


® Licht 
Physische Angriffe X 

A Stern 

MB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Reiner Schein, 
Heilende Träne, 
Sternenglanz und mehr 


Mystikus 


Diese Kreaturen verwenden ihre großen Ohren als Flügel, 
um sich in die Lüfte zu erheben. Obwohl nicht viel über sie 
bekannt ist, sind die Weisen sich einig, dass sie Feinde sind, 


die man tunlichst meiden sollte, 


® Afänität: Keine 

& Zeichen: Stern 

EB Lebensraum: Unbekannt 
© Gegenstände: Unbekannt 
© Tricks: Wasserbombe, 


Tornado, Lichtblitz 


Elektrikus 


Kreaturen, die Stürme 
‚heraufbeschwören können, um ihre 
Gegner zu vernichten. Es wird zwar 
angenommen, dass sie jeden Tag 
hart trainieren, aber es hat sie noch 
niemand dabei gesehen. 


® Keine 

& Stern 

EB Unbekannt 

% Unbekannt 

© Plasmasphäre, Aufladen, 
Gleißendes Licht und mehr 


Medikus 


Diese anmutigen Geschöpfe 
scheinen durch die Luft zu 
tanzen. Ihr Antlitz lässt keine 
Gefühlsregung erkennen, doch sie 
kommen verletzten Gefährten stets 
zu Hilfe. 


® Dunkelheit V 
& Stern 

EB Unbekannt 
© Unbekannt 
© Heilender F 


Wasserkanone, 


Wasserwall und mehr 


Angelikus 


Feinde sind wie gelähmt angesichts 
der absoluten Pracht dieser Kreaturen, 
was ihre verheerenden Windzauber 
umso überraschender macht. 


® Licht Y/ 


© Windschlag, 
nfter Schimmer, 


ternenglanz und mehr 


iD, 


Daemonia 


Butzemännchen 


‚Auch wenn diese Wesen nicht als böse gelten, finden sie doch 
kindliches Vergnügen darin, Unfug zu stiften. Ihr liebster 
Streich ist es, sich an Reisende heranzuschleichen und an 


ihren Ohren zu schnippen. 


® Afinität: Sturm X 
& Zeichen: Sonne 


8 EB Lebensraum: 
E © Gegenstände: Reis 
1 Sandwiches 


© Tricks: 


Kreaturen und 


Entladung 


Schreckskerl 


Verspielte Wesen, die schr gut darin 
sind, Verstecken zu spielen. Sie 
können ihre biegsamen Körper in 
die winzigsten Öffnungen zwängen, 
sodass sie beinahe unmöglich zu 
finden sind. 


® Stum X 
& Sonne 
EB Unbekannt 
© Augenöffner 
Elfentau 
© Plasmasphäre, Heiße Luft, 


Gegenwind und mehr 


In der Nähe der Qualmhöhe 


Erleuchtung, Feuerschleuder, 


Grunzifer 


Diese Kreaturen attackieren Feinde 
mit ihren langen, scharfen Klauen 
und suchen dann das Weite. Die 
Geschwindigkeit, mit der sie zu 
Werke gehen, macht sie zu äußerst 
unangenehmen Gegnern. 


® Dunkelheit X Sturm X 
Licht X 

& Sonne 

IB Nimmerburg 

© Unbekannt 

© Unwetter, Böser Streich, 
Hitzestrahl 


nd mehr 


Angstkatze 


Diese katzenähnlichen Kreaturen 
pflegen mit ihren Pfoten nach 
jedem Menschen zu schlagen, den 
sie schen. Katzenfreunde sehen das 
als Zeichen dafür an, dass sie gern 
Kontakt mit Menschen haben ... 


® Sturm X 

4 Sonne 

I Unbekannt 

© Unbekannt 

© Donnerschlag, 
Heilender Regen, 
Gleißendes Licht und mehr 


NE 


Tragische Bestien, denen der Tod nicht die Erlösung brachte, 
die sie so sehr begehrten. 


Die meisten Zauberer bemerken die Gegenwart von Mortui erst, wenn sie 
direkt neben ihnen stehen. Doch das ist nur natürlich — da sie bis in alle 
‚Ewigkeit dazu verdammt wurden, auf dieser Welt umherzuirren, haben sie 
gelernt, nicht aufzufallen. Solltest du ein solches Wesen entdecken, dann 
unterdrücke bitte einen Schrei und biete ihm ein Stück Kuchen an. 


Das große Geisterschiff 


Was erwartet uns nach einem Leben auf hoher See? 


„Eine Gruppe von Nachtfischern warf ihre Netze im Mondlicht aus, als sie 
plötzlich von tiefer Dunkelheit umhüllt wurden. Als sie sich umwandten, 
um zu sehen, was den Mond verbarg, 
entdeckten sie ein gewaltiges Schlachtschiff, 
dessen Herannahen sie, trotz seiner Größe, 
nicht bemerkt hatten. Ohne jede Vorwarnung 
eröffnete die Galeone das Feuer und versenkte 
ihr Boot. Dann verschwand sie so leise in 
der Düsternis, wie sie aufgetaucht war ...““ 


‚Auszug aus einem 
Bericht der Küstenwache. 


Furchtbare Funzel 


Sie schleichen sich am liebsten 
nächtens an verirrte Reisende 
heran und versetzen ihnen einen 
furchtbaren Schreck. Man kann oft 
ihr Gelächter vernehmen, wenn die 
unglückseligen Opfer fliehen. 


@® Keine 

& Mond 

Ü Unbekannt 

© Unbekannt 

© Ruf der Finsternis, 
Heiße Luft, 
Düstere Wolke und mehr 


Festliche Funzel 


Es heißt, Festliche Funzeln 
veranstalten aufwendige, nächtliche 
Zusammenkünfte, die so geheim 
sind, dass keine Zeugen sie lebend 
verlassen dürfen. 


@® Dunkelheit Y Licht X 

& Mond 

gi Tot 

© Stahlachite 
Schneeflocken 

© Böser 


Himmlisches Licht und mehr 


marsch 


ich, Wirbelsturm, 


Diese Wesen schwebeı 
man sie von menschli 
auch als Kerzen tarneı 


Finstere Funzel 


Man sagt, wenn man das Licht am 
Schwanz einer Finsteren Funzel 
löscht, werde das Königreich, 
welches sie ihr Zuhause nennt, ins 
Unglück gestürzt. 


® Dunkelheit XV Licht X 
4 Mond 
EB Nimmerburg 
© Eifentau 
Mondk 
© Schu 
Glän 
Seelenstehler und mehr 


chlag, 


nde Form, 


Funzel 


n gemeinhin auf eine Art umher, wie 
lichen Seelen kennt, und können sich 
N. 


® Affinität: Keine 

& Zeichen: Mond 

EB Lebensraum: _Schaurige Schlucht 

% Gegenstände: Mondtropfen 
Blütenküchlein 

© Tricks: Sabotage, Verwünschung, 


Dunkler Fluch 


Überirrwisch 


Diese Wesen sieht man meist in 
der Abenddämmerung aus den 
uralten Gräbern steigen, in denen 
sie hausen. Ihre Habseligkeiten 
lassen sie unter der Erde zurück, 
mit Bandagen umwickelt. 


@ Feuer Y Dunkelheit Y 
Wasser X Licht X 

a Stern 

EB Nimmerburg 

& Steinerweicher 
Sternenkristalle 

© Ruf der Finsternis, 
Verwünschung, 
Flammenwand und mehr 


Irrwisch 


Diese Kreaturen sind dann am glücklichsten, wenn sie 
zusammen in großen Gruppen tanzen, und können recht 


rastlos werden, wenn sie allein sind. 


® Affinität: Feuer Y Dunkelheit Y 
Wasser X Licht X 


& Zeichen: Stern 


IB Lebensraum: Pfad der Gräber 


% Gegenstände: 


© Tricks: Düstere Wolke, 


Feuerschleuder 


Mortui 


Exekutirrwisch 


In der Dunkelheit lauernde 
Meuchelmörder, die auf den 
richtigen Moment warten, um 
zuzuschlagen. Sie besitzen eine 
überraschende Auswahl an Waffen, 
die sie am Körper verbergen. 


@ Feuer V Dunkelheit VY/ 
Wasser X Licht X 

& Mond 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

® sch 
Unheili 


Unwetter und mehr 


nschlag, 


Umarmung, 


Stimulans, 


Vampirrwisch 


Diese schrecklichen Wesen werden 
vom Geruch frischen Blutes 
angezogen. Allerdings sind sie recht 
wählerisch, was die Adern angeht, 
die sie anzapfen. 


Feuer Y/ Dunkelheit Y/ 
Wasser X Licht X 
& Mond 
MB Unbekannt 
© Unbekannt 
© Seclenstehler, Böser Streich, 
ind mehr 


uchtung 


Gräuelliese 


Diese Kreaturen entspringen 
den Seelen von Lebewesen, die 
unglücklich verliebt waren. Sie 
sind sehr eifersüchtig auf glückliche 
Pärchen und tun alles, um ihnen 
das Leben zur Qual zu machen. 


@® Dunkelheit Y Licht X 
& Stern 
In der Nähe der Totenmarsch 
© Fluchvereitler 
Allheilmittel 
© Ruf der Finsternis, 
Wiegenlied, 
Stumpfe Schneide und mehr 


Heulliese 


Untote Seelen, die auf Friedhöfen spuken. Sie verfügen immer 
noch über Erinnerungen an ihr früheres Leben und neigen 
dazu, wildfremde Personen für ihre verlorenen Geliebten 


zu halten. 

® Afinität: Dunkelheit V Licht X 
& Zeichen: Zwillingssonne 

EB Lebensraum: Pfad der Gräber 


% Gegenstände: 
Kantenkraut 


© Tricks: 


Dunkler Fluch 


Mi 
WERE 


Planetentropfen 


Unheilige Umarmung, Sabotage, 


Gruftmutter 


Gruftmütter entspringen den 
Herzen von Müttern, die Kinder 
verloren haben. Sie kümmern sich 
um andere verlorene Seelen, als 
wären sie ihr eigen Fleisch und Blut. 


@® Dunkelheit Y Licht X 
& Stern 
EB Nimmerburg 
© Unbekannt 
© Böser Streich, 
Scharfe Schneide, 


Seelenstehler und mehr 


Kummertante 


Mit der Zeit verwandeln sich alle 
Heulliesen und Gräuelliesen in 
diese runzligen, alten Kreaturen. 
Kummertanten sind schr mächtig 
und kennen Flüche, die einen 
sofortigen Tod herbeiführen können. 


® Dunkelheit V Licht X 

4& Mond 

ER Unbekannt 

© Unbekannt 

© Schattenschlag, Stimulans, 
Seelenschild und mehr 


Trickschädel 


Kreaturen, die sich beim Militär 
hochgedient haben. Wenn sie 
angreifen, werden sie von einer 
derartigen Raserei gepackt, dass 
sie oftmals Gliedmaßen verlieren, 
ohne es zu merken. 


© Physische Angriffe V/ 
Feuer X 

a Stem 

WE Schaurige Schlucht 

© Reis 
Hungerhauerringe 

© Stumpfe Schneide 
Unheilige Umarmung, 


Steinerne Starre und mehr 


Schädelsoldat 


Sie mussten unzählige 
Entbehrungen auf sich nehmen, 
um es an die Spitze zu schaffen. 
Die vielen Kerben und Scharten 
an ihren Knochen beweisen, wie 
kampferprobt sie sind. 


© Physische Angriffe V/ 

& Mond 

EM Nimmerburg 

© Unbekannt 

© Köder, Düstere Wolke, 
Kriegsschrei und mehr 


® Affinität: 
& Zeichen: 
ÜB Lebensraum: 
© Gegenstände: 


© Tricks: 


Knochenbaron 


Während viele Generäle nur 
Lippenbekenntnisse zu Idealen wie 
Ehre und Brüderlichkeit ablegen, 
haben diese kühnen Kreaturen dafür 
ihre Knochen hingehalten. 


@® Physische Angriffe V/ 
Wasser X 

& Sonne 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Seclenschild, Häcksler, 
Locklied und mehr 


Dickschädel 


Diese Kreaturen haben als Soldaten Knochenarbeit geleistet 
und sind jetzt nur noch Gerippe. Trotz all ihrer Bemühungen 
haben sie jedoch keine einzige Beförderung erhalten. 


Physische Angriffe // Sturm X 
Mond 

Schimmersand 

Schokolade 

Sandwiches 

Sabotage, Schmetterschlag, 
Lichtsichel 
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® Affinität: 
4 Zeichen: 
ÜB Lebensraum: 


© Tricks: 


© Gegenstände: 


Zombo 


Auch wenn es so aussehen mag, als hätten sie bessere Zeiten 
geschen, werden diese Kreaturen tatsächlich so geboren. 
Dennoch fällt es schwer, sich nicht von ihrem ständigen 
Gekeuche abgestoßen zu fühlen ... 


Keine 
Stern 

Pfad der Gräber 
Sternentropfen 
Gewichtige Glocken 


Dunkler Fluch, Verwünschung 


Zombootsmann 


Diese bösartigen Kreaturen formen 
sich aus den Flüchen ertrunkener 
Matrosen und tun nichts lieber, als 
den Lebenden das Blut auszusaugen. 


® Keine 

& Sonne 

IB Meer nördlich der 
Herbstlande 

© Fluchvereitler 
Feenschokolade 

© Seelenstehler, Giftodem, 
Schattenschlag und mehr 


n 
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Käpt’n Zombo 


Kreaturen, die den Seelen reueloser 


Zauberzombo 


Diese Kreaturen entstehen 


Piratenkapitäne entspringen. Käpt'n 
Zombos stechen weiter jede Nacht 
mit ihrer treuen Crew in See, auf 
der Suche nach Schiffen, die sie 
plündern können. 


® 

& Stern 

EB Meer nördlich der 
Herbstlande 

© Grüne Trauben 
Auablümchen 

© Ruf der Finsternis, 
Hitzestrahl, 


Keine 


Nickerchen und mehr 


manchmal aus den rastlosen Seelen 
angehender Zauberer, die starben, 
ehe sie Großes erreichen konnten. 
Am liebsten würden sie bis in alle 
Ewigkeit die Magie studieren. 


@® Dunkelheit Y Licht X 

& Stern 

I Nimmerburg 

© Unbekannt 

© Böser Streich, Flammenwand, 
Zapfenstreich und mehr 


® Afınitäi 
& Zeichen: 
EB Lebensraum: 


© Gegenstände: 


© Tricks: 


Faules Ei 


Bedauernswerte Kreaturen, die einem Ei ähneln, da sie 
vorzeitig geboren wurden. Sie haben sich in Bandagen gehüllt 
und warten darauf, dass sich ihre Körper entwickeln. 


Dunkelheit Y Licht X 
Stern 

Pfad der Gräber 
Glimmsteine 

Zahnräder 


Unheilige Umarmung, 
Düstere Wolke, Tolle Rolle 


Eierrächer 


Diese Kreaturen haben sich halb 
geformt, ein Teil ihrer Bandagen 
wurde entfernt, Sie sind recht 
optimistisch und blicken freudig 
‚dem Tag entgegen, an dem sie alle 
Hüllen ablegen können. 


@ Dunkelheit X Licht X 

& Stern 

EB Gänsenklamm 

% Schwarze Trüffel 
Jadeperlen 

© Böser Streich, Verwünschung, 
Geisterhauer und mehr 


Ei-Derdaus 


Ei-Derdäuse sind vollständig 
entwickelte Faule Eier. Wie sie nur 
allzu gerne demonstrieren, eignen 
sich ihre stämmigen, runden Körper 
hervorragend für rollende Angriffe. 


@® Dunkelheit V 

& Stern 

ME Unbekannt 

© Unbekannt 

© Seelenstehler, Flammenwand, 
Bauchklatscher und mehr 


Mortui 


Eigypter 


Faule Eier, die gestorben sind, 
bevor sie sich vollständig entwickeln 
konnten, Ihre Seelen blieben in 
den Bandagen gefangen, die 
sich bewegen, als hätten sie ein 
Eigenleben entwickelt. 


© Dunkelheit 4 

& Stern 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Ruf de: 
Gl 
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Finsternis, 


ende Form, 


r Vorhang und mehr 


BES 


Nobilia 


Stolze Kreaturen, die in Mythen und Legenden Erwähnung finden. 

In jedem Land gibt es Sagen, die von den mythischen Wesen sprechen, die Ä 
wir Zauberer Nobilia nennen. Solche Kreaturen sind äußerst mächtig, und 

man sollte sie nicht verärgern, denn sie besitzen ein langes Gedächtnis und 
rachsüchtige Gemüter. Diese Gattung ist schon so lange ein Geheimnis, dass 

einige meinen, sie übersteige eben die Vorstellungskraft. Natürlich würde 

sich kein wahrer Zauberer mit dieser Erklärung zufriedengeben. Dennoch 

gilt: Einige Dinge in dieser Welt sind einfach zu selten, als dass man mit 

ihnen vertraut sein könnte. 


Der schimmernde Baum 


Ein sagenumwobener Baum, von dem 
es heißt, er beschütze die Welt. 


Die Legenden eines gewissen Dorfes erwähnen einen seltsamen, uralten Baum. 
Er soll seit undenklichen Zeiten hell leuchten und der ganzen Welt sowie 
allen, die darin leben, Schutz gewähren. Es ist jedoch verboten, der Legende 
auf den Grund zu gehen, denn so würde man den Zorn der Götter auf sich 
ziehen. Es wird natürlich immer jene geben, die solche Warnungen in den 
Wind schlagen. Vor einigen Jahren behauptete ein kühner Abenteurer, den 
Standort des Baumes zu kennen, und tat seine Absicht kund, dorthin zu reisen 
und als Beweis ein Blatt mitzunehmen. 


Bisher ist er jedoch noch nicht zurückgekehrt ... 


Popanzwanz. 


Popanzwanze sind selbstsüchtig und 
übellaunig. Dennoch behandeln sie 
ihre Günstlinge mit erstaunlichem 
‚Respekt. Sie sind stets gewillt, in 
den Kampf zu ziehen, um sie zu 
beschützen. 


® Keine 

& Planet 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Glanz der Genesung 
und mehr 


Die Tränen der Ambuwanze 
besitzen eine heilende Wirkung, 
aber wegen ihrer selbstsüchtigen 
Natur teilen sie diese kostbare 
Substanz mit niemandem. 


® Keine 
A Planet 
BB Unbekannt 
© Unbekannt 
© Wachmacher, 
Himmlisches Licht und mehr 


Dickwanz 


Kreaturen, die die Kälte lieben. Sie haben schon ganze Eisberge 
im Nu hinuntergeschlungen. Das Eis, das sie verzehren, schmilzt 
in ihren Mägen nicht, wodurch ihre Körper ein Gewicht 
erlangen, das im Kampf von großem Nutzen ist. 


® Affinität: Keine 

& Zeichen: Planet 

EB Lebensraum: Unbekannt 

% Gegenstände: Unbekannt 

© Tricks: Flammenfächer 


Größenwanz 


Diese gefräßigen Kreaturen 
durchkämmen Strände nach 
Essbarem. Wenn sie hungrig sind, 
werden sie aggressiv, also sollte 
man ihnen dann besser aus dem 
Weg gehen. 


® Keine 

& Planet 

EB Unbekannt 

© Unbekannt 

© Magische Ketten, 
Abreibung und mehr 


a le 
Wissenswertes für angehende Zauberer 


er 


Das Gasthaus zum Katzenkorb 


Selbst der Größte unter den Weisen muss von Zeit zu Zeit 
rasten. Jene, die sich fernab der Heimat befinden und von den ar 
Strapszen des Magierlebens erschöpft sind, begeben sich meist Aablbl 
zum nächstgelegenen Katzenkorb. Dabei handelt es sich um eine 
Kette von Gasthäusern, die auf der ganzen Welt Filialen hat. 
Jedes dieser Häuser bietet andere Annehmlichkeiten — einige 
sind einfache Hotels, andere prachtvolle Erholungsorte, Alle 
haben jedoch eins gemeinsam: den herzlichen Empfang durch 
die Vermiezekatzen. Achte nur darauf, nicht auf ihre an Katzenohren gemahnende 
Haarpracht zu starren! 


Viele Gäste haben von merkwürdigen 
"Träumen berichtet, die sie im Gasthaus zum 
Katzenkorb hatten — obwohl sich scheinbar 
niemand an Einzelheiten erinnern kann. 
Seltsamerweise scheinen davon aber nur 
Gäste betroffen zu sein, die in einem Raum 
übernachten, in dem sich ein Kunstwerk mit 
dem Titel „Die Traumwelt“ befindet. 
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Prinz und der Löwe 


Der furchtsame Prinz 


In einem fernen Land lebte einmal ein Prinz namens Tamalo. Er besaß einen scharfen 
Verstand, war jedoch nicht der Mutigste. Sein Vater war ein edler König — stark, weise 
und beim Volke beliebt — doch sein hehres Vorbild schüchterte Tamalo nur noch mehr 
ein. Eines Tages sprach der Vater zu ihm: N 


„Mein Sohn, bald wird die Zeit kommen, da ich mich zurückziehen werde und du an ! 
meiner Stelle König werden wirst.‘ ! 
Dies erfüllte den Prinzen mit Freude, aber auch mit schrecklicher Furcht, denn er fühlte 
sich nicht tapfer genug, den Thron zu besteigen. 

In seiner Bestürzung wanderte er gedankenverloren aus dem Schloss und fand sich 
plötzlich einem Furcht erregenden Löwen gegenüber. 

Der Prinz wollte fliehen, doch der Löwe packte ihn kurzerhand mit seiner Pranke und 
verschlang ihn mit Haut und Haar. 

Der Prinz fürchtete, für immer verloren zu sein, doch dann überdachte er seine Lage. 
„Wenigstens muss ich nun nicht mehr König werden!“, sagte er bei sich. 

Er holte tief Luft und sprach zum Löwen: 

„Oh mächtiger Löwe, ich bin der Prinz dieses Königreichs und übermorgen sollte 
ich zum König ernannt werden. Da du mich nun aber verschlungen hast, sollst du an 
meiner Stelle König sein.“ 

„König, sagst du?“, antwortete der Löwe. „Das lass ich mir gefallen.“ 

Und so führte der Prinz den Löwen zurück zum Palast. 


Die Höflinge waren entsetzt, als sie den Löwen in den Palast spazieren sahen, doch der 
Prinz sprach aus dessen Bauch zu ihnen, und so wurde der Löwe zum König gekrönt. 


Der Löwe erledigte seine königlichen Pflichten mit Bravour. Wann immer es im Reich 
Unfrieden gab, knurrte der Löwe die Streitenden einfach an: 


„Beendet euren Zwist, sonst fress ich euch bei lebendigem Leibe.“ 


Wurde eine Brücke von der Flut hinweggerissen, 
so fällte der Löwe mit seinen Pranken einen 

Baum und legte ihn über den Fluss. 
== Von Steuern und rechtlichen Dingen verstand 
1 der Löwe freilich nichts. Doch wenn es ein 
solches Problem zu lösen galt, sprach Prinz 
'Tamalo aus seinem Bauch zu ihm und wusste 


Zwei Drachen 


Nach einiger Zeit erreichte den 

König die Kunde, dass zwei Drachen 
in seinem Reich wüteten, einer 
im Osten und einer im Westen. 
Das Volk hatte Angst und hoffte, 
der König werde sie von diesem 
Übel erlösen. Alsdann verkündete 
der König, er wolle die Drachen 
eigenhändig niederstrecken. 
Doch selbst der Furcht erregende 
Löwe konnte nichts gegen zwei 
derart schreckliche Drachen 
ausrichten. 
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„Verehrter Freund in meinem 
Bauch“, sprach er, „was soll ich 
nur tun?“ 


Prinz Tamalo grübelte über die 
Frage des Löwen nach und erdachte schließlich einen Plan. 
Der Löwe brach nach Osten auf, in den Teil seines Königreichs, der von dem größeren 
Drachen geplagt wurde. Dort brüllte er das scheußliche Vieh an: 
„Drache, bald werde ich dich niederstrecken! Ich fürchte dich nicht, und egal wie groß 
du sein magst, du wirst mich niemals verschlingen.““ 
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„Oho!“, spottete der Drache, „das wollen wir doch sehen!“ 

Sprachs und verschlang den Löwen in einem Stück. 

„Drache, du bist nun der König dieses Landes‘, dröhnte der Löwe aus dem Bauch des 
Drachen, „und es ist deine königliche Pflicht, den Drachen zu besiegen, der im Westen 
des Königreichs sein Unwesen treibt.‘ 

Zuerst schenkte ihm der Drache keine Beachtung, doch als er bemerkte, dass die Menschen 
sich vor ihm verbeugten (wie Prinz Tamalo es ihnen zuvor aufgetragen hatte), beschloss 
der Drache, seinen königlichen Pflichten nachzukommen. 

Er begab sich also ins Gebirge im Westen und streckte den anderen Drachen nieder. 
Nachdem dies geschehen war, begann der Löwe damit, den Magen des Drachen zu 
zerkratzen. 

„Auuu! Das tut weh!“, stöhnte der Drache und wälzte sich vor Schmerz auf dem Boden. 
„Hab Gnade, ich bitte dich!“ 

Worauf der Löwe antwortete: 

„Wenn du willst, dass ich aufhöre, musst du versprechen, den Menschen in diesem 
Land kein Leid mehr anzutun‘““ 


„Aua! Nun gut! Ich verspreche es!“, heulte der Drache. 


Doch der Drache war eine verschlagene Bestie und Prinz Tamalo wusste, dass er sein 
Versprechen brechen würde, sobald der Löwe nicht mehr in seinem Bauch wäre. Er 
wies den Löwen an, die Plapperbeere, die dieser auf sein Geheiß mitgebracht hatte, im 
Innern des Drachen zurückzulassen. Die Beere war dafür bekannt, Geräusche von sich 
zu geben, die so klangen, als ob jemand vor sich hinmurmelte. 


„Mit dieser Plapperbeere in seinem Magen wird der Drache nicht bemerken, dass der 
Löwe entflohen ist“, dachte sich Prinz Tamalo. 


Spätnachts, als der Drache schlief, kroch der Löwe aus dessen weit geöffnetem Maul 
und begab sich zurück in den Palast. Fortan ließ der Drache den König und seine 
Untertanen in Frieden. 


Ein neuer König 


Zehn Jahre lang herrschte Frieden im Königreich. Doch eines Tages sprach der Löwe 4 


zu Prinz Tamalo: 

„Werter Freund, es ist an der Zeit, dass du meinen Bauch verlässt. Du sollst meinen 
Platz auf dem Thron einnehmen.“ 

Prinz Tamalo erschrak sehr und antwortete mit zitternder Stimme: 

„Ich fürchte, ich bin nicht mutig genug, um König zu werden.“ 

„Aber all deine Ratschläge in den letzten zehn Jahren waren weise‘, widersprach der 
Löwe. 

„Das mag wohl sein, aber ich bin ein Feigling‘“, antwortete Prinz Tamalo. 

„Nur weil ich von einem großen, starken Löwen beschützt wurde, konnte ich so 
entschlossen handeln.‘ 


Doch der Löwe wollte nichts davon hören. Mit einem donnernden Niesen schleuderte 
er den Prinzen aus seinem Bauch. Zehn Jahre lang hatte Prinz Tamalo die Außenwelt 
nicht mehr gesehen, und er traute seinen Augen kaum. Die Mähne des Löwen war nun 
schlohweiß und sein Gesicht voller Falten. Im Innern des Löwen hatte Prinz Tamalo 
nichts von alledem bemerkt. 


„Wie du sehen kannst, bin ich alt geworden“, sagte der Löwe. „Zehn Jahre lang hast 
du in meinem Bauch gelebt, und doch hast du mich niemals gekratzt oder mir Leid 
zugefügt, so wie ich es damals dem Drachen antat, obwohl du jederzeit die Gelegenheit 
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Erste Geschichte: Der furchtsame Prinz.ı 


gehabt hättest. Die Höflinge und Untertanen dieses Königreichs haben mich nicht als 
ihren König anerkannt, weil ich stark bin, sondern weil ich ganz für sie da war. Und 
damit meine ich, dass du für sie da warst. Du bist der wahre König dieses Landes. Und 
es fehlt dir nicht an Mut, das versichere ich dir.“ 


Auch alle anderen am Hof ersuchten den Prinzen, ihr König zu werden. 

„Prinz Tamalo, wir alle danken Euch ergebenst für alles, was Ihr getan habt. Unser 
Königreich braucht einen König wie Euch.“ 

Als Prinz 'Tamalo dies hörte, fühlte er seinen Mut wachsen. 

Als König setzte sich Tamalo noch mehr für sein Königreich ein, und obwohl der Löwe 
abgedankt hatte, blieb er doch weiterhin im Palast, an der Seite des Königs. 

Obwohl heutzutage viele Länder von Tieren regiert werden, waren früher alle Könige 
Menschen. Der wunderbare Löwe, von dem diese Geschichte erzählte, war in der Tat 
das erste Tier, das als König anerkannt wurde. Und seitdem ist nichts mehr so, wie 
es einmal war. 


AS 


5 —mG, _Zwie Bm 

Gau eis EEE 
Die Eichhörnchen und die 4 

Riesenranke 


Beschützer des Waldes 


‘Vor langer, langer Zeit war die ganze Welt grün und von zahllosen Wäldern bedeckt. 
‚An milden Frühlingstagen spielten Kinder auf den Waldlichtungen und flochten Kränze 
aus Wildblumen. Im Sommer suchten sie unter den uralten Ästen der Bäume Schutz vor 
der Sonne und im Herbst pflückten und aßen sie ihre saftigen Früchte. Wälder sind seit 
jeher wichtige Orte für Kinder, denn dort können sie sorgenfrei spielen und herumtollen. 
‚Aber was weiß man über die „Wächter des Waldes‘“? 


Es gibt einen in jedem Wald. Es heißt, sie seien gottähnliche Wesen, die ihren Wald 
und all seine Bewohner beschützen. 


Doch woher kommen diese Wächter? 


Zweite Geschichte: Die Eichhörnchen und-4 


Natürlich kann kein Mensch dies mit Sicherheit sagen, aber es wird vermutet, dass sie 
unter den Kreaturen des Waldes ausgewählt werden. Da dieser Wächter alle Bewohner 
des Waldes zu beschützen hat, wird für gewöhnlich die größte und stärkste Kreatur 
des Waldes erkoren. Es gibt jedoch eine nennenswerte Ausnahme, und davon handelt 
diese wohlbekannte Fabel ... 


Eine Bekanntmachung der Waldgötter 


Es war einmal ein Wald voller üppiger Bäume, in dem ein Bach dahinplätscherte und 
eine Quelle frisches Wasser spendete. Dort lebten alle Tiere im Einklang, vom kleinsten 
Insekt bis hin zu den riesenhaftesten Kolossen. 

Eines Tages verkündeten die Götter des Waldes: 

„Es ist an der Zeit für euch, euren Wächter zu wählen.“ 

Zu dieser Zeit besaß der Wald nämlich keinen Wächter. Als sie diese Nachricht 


vernommen hatten, begannen alle wilden Tiere, darüber zu streiten, wer von ihnen 
wohl der beste Wächter sei. 


„Diese scharfen Zähne werden jeden Feind in die Flucht schlagen“, knurrte der 
Schwarze Wolf. 

„Diese riesigen Pranken werden alle Missetäter zerfetzen‘‘, brüllte der Graue Bär. 
Und so rühmte sich jedes große Tier des Waldes seiner Qualitäten, vom Hirsch mit 
dem gewaltigen Geweih bis hin zum Weißen Katzenwels, der in der Quelle hauste. 
Den kleineren Waldbewohnern, die jede Kraftprobe verloren hätten, blieb nichts weiter, 
als diese Versammlung schweigend zu verfolgen. 

Der Streit zog sich mehrere Nächte hin, bis sich eines Tages ein goldener Dunst über 
den Wald legte. Der Duft, der ihn begleitete, war so süß, dass die Bestien die Wahl 
bald völlig vergaßen. Sie verbrachten den Tag in einem wohligen Nebel und starrten 
auf die golden gefärbten Bäume um sich herum. 


‚Am folgenden Tag jedoch erschienen blutrote Triebe an manchen Bäumen und wuchsen 
schnell zu einem großen Gestrüpp heran. Der goldene Dunst, den die Tiere bestaunt 
hatten, war nämlich eine Wolke bösartiger Sporen. Doch als sie das erkannten, hatte 
die Ranke schon den ganzen Wald überwuchert. 


Ye | n® 
2 |\ 
ER 
N 


Die Riesenranke 


Die Riesenranke umschlang Baum für Baum, sodass jeder verdorrte und starb. Es schien 
nur eine Frage der Zeit zu sein, bis der ganze Wald tot wäre. 


Da sprach die Weise Eule: 


„Irgendwo in diesem Wald steht der Baum, der zuerst von den Sporen befallen wurde. 
Dieser Baum ist der Ursprung dieser schrecklichen Ranke. Wenn wir das Übel an der 
Wurzel packen, wird das ganze Dickicht verwelken.‘“ 


Der Schwarze Wolf und der Graue Bär wollten ihren Wald unbedingt retten und 
beschlossen, den Baum zu suchen, von dem die Weise Eule gesprochen hatte. Das 
Gestrüpp war jedoch mittlerweile so dicht, dass sie sich mit ihren großen Körpern 
einfach nicht hindurchzwängen konnten. Nun war die Zeit der kleinen Tiere des Waldes 
‚gekommen; die, die sich bisher zurückgehalten hatten, während die großen Tiere geprahlt 
und darüber gestritten hatten, wer der Stärkste sei. 

Und so schlängelte sich die Gefleckte Schlange durch das Dickicht bis tief in den Wald 
hinein, auf der Suche nach dem Baum, den die Ranke zuerst befallen hatte. 


„Oh weh! Die Riesenranke umschlingt den ganzen Baum‘“, zischte die Schlange. „Wir 
müssen sie irgendwie durchtrennen, aber 
ich habe weder Klauen noch Zähne, nur 
meine gespaltene Zunge.‘ 

Als der Blauspecht dies hörte, bot er seine 
Hilfe an. 


„Ich werde mich in Windeseile durch das 
Gestrüpp picken!“, zwitscherte er voller 
Zuversicht. 


Doch als er sich dem Baum näherte, den 
die Gefleckte Schlange beschrieben hatte, 
wurde das Gestrüpp immer dichter, sodass 
er kaum seine Flügel ausbreiten, geschweige 
denn nahe genug heranfliegen konnte, um 
an der Ranke herumzupicken. Entmutigt 
flog er zurück. 
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Zweite Geschichte: Die Eichhörnchen und < 


Nun boten auch die Feldmäuse und Eichhörnchen ihre Hilfe an. 

„Mit unseren kräftigen Zähnen können wir uns durch die Riesenranke nagen“, piepsten 
die Feldmäuse. 

„Aber die Ranke reicht bis in den Baumwipfel‘“, merkten die Eichhörnchen an. „Könnt 
ihr denn wirklich so hoch klettern?“ 


Die Feldmäuse mussten eingestehen, dass sie dazu nicht fähig waren, und so machten 
sich die Eichhörnchen auf den Weg zu der Ranke, die den ersten Baum befallen hatte. 


Die Eichhörnchen 


Bald erreichten die Eichhörnchen den Baum und erklommen ihn ohne Mühe. In 
Windeseile nagten sie an der Riesenranke und durchtrennten sie mit Leichtigkeit. 
Kaum hatten sie damit begonnen, sich durch das Dickicht zu beißen, da fielen auch 
schon große Teile zu Boden und verwelkten. Daher beschlossen die Eichhörnchen, so 
lange weiter zu nagen, bis der ganze Baum befreit wäre. 

Die Riesenranke jedoch war voller giftiger Sporen, und die Eichhörnchen, die davon 
fraßen, verspürten bald deren Wirkung und stürzten leblos zu Boden. Doch davon ließen 
sich die anderen tapferen Eichhörnchen nicht aufhalten, denn sie hatten beschlossen, 


den Baum um jeden Preis von der Ranke zu befreien und den Wald zu retten, und so 
nagten sie weiter. 

Als das letzte Stück Ranke durchtrennt war und das gesamte Gestrüpp verwelkte, stürzte 
das letzte verbliebene Eichhörnchen vom Baum und schlug mit dem Kopf voraus auf 
dem Waldboden auf. 


Die Eichhörnchen hatten den Wald gerettet. 


Als sich der Schwarze Wolf und der Graue Bär schließlich einen Weg durch das 
verwelkte Gestrüpp bahnten, fanden sie die toten Eichhörnchen und ließen ein furchtbares 
Wehgeheul ertönen. 


Pe 
Der Wächter 


Als die Klagen der Tiere verebbten, stiegen die Seelen der Eichhörnchen in Form von 
strahlenden Lichtkugeln aus ihren toten Körpern empor. 

Der Schwarze Wolf und der Graue Bär sahen verwundert zu, wie die Kugeln in die 
Höhlung eines Baumes schwebten und diesen wieder zum Leben erweckten. 

Die Götter des Waldes hatten gesprochen: Die Eichhörnchen waren die wahren Wächter 
des Waldes. Obwohl sie zu den kleinsten und schwächsten Tieren des Waldes zählten, 
waren sie mutiger als all die großen Kreaturen. 

Die körperlichen Ausmaße haben nun einmal nichts mit der wahren Größe einer 
Kreatur zu tun. 
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(ET Geschichte TSF 
Die Fee, die 
immerfort weinte 


Die Tränenfee 


Setzt euch, Jungs und Mädels, ich hab ‘ne Geschichte für euch. Früher gab’s Feen wie mich überall, 
aber heute findet man kaum noch welche. Wir sind viel unterwegs. Tja, diese Geschichte handelt 
von ‘ner ganz besonderen Fee, und obwohl das alles schon olle Kamellen sind, ist diese Fee auch 
‚heute noch quietschfidel. Hoff ich zumindest! Also dann mal los, oder?! 

Es geht um ‘ne kleine Fee, die einfach nicht aufhören konnte zu heulen. Hat Tag und Nacht 
rumgeschluchzt. Wir Feen sind Sensibelchen, vor allem, wenn wir klein sind. Wir lernen jede 
Menge dufte Tricks von anderen Feen, aber schlechte Angewohnheiten gucken wir uns genauso 
schnell ab. Keine Ahnung, wessen fiese Visage der arme Kleine gesehen hat, als er auf die Welt 
kam, aber es muss echt heftig gewesen sein, denn das Erste, was er in seinem Leben gemacht hat, 
war heulen. Und dann hat er weitergeheult. 

Es war ja nicht so, dass er die ganze Zeit flennen wollte, er konnte halt nicht anders. Immer, 
wenn’s dunkel wurde, kamen ihm die Tränen. Da hätte man 'ne Uhr nach stellen können. Und 
junge Feen können ganz schön fies sein; die kleine Heulfee musste ‘ne Menge Spott einstecken. 
Das hat ihn natürlich noch mehr zum Flennen gebracht. 


——— 
Die Tränenpfütze 


Eines Tages entdeckte ein reisender Zauberer diese Fee, gleich neben einer Tränenpfütze. Der 
Zauberer war fix und fertig und hatte “nen Mordsdurst. Also nahm er ‘nen Schluck aus der Pfütze, 
ist doch klar, oder? 

„Das tut gut!“, dachte er, und fühlte sich gleich zehnmal besser. 

Beschwingt zog er von dannen und widmete sich wieder seinem Zauberkram. Als er fertig war, 
wollte er sich bei der Fee bedanken — für die Tränen, die er getrunken hatte, Aber als er hinkam, 
sah er, dass die Pfütze noch größer war als zuvor. 

„Oh Fee“, sprach er mit gewichtiger Stimme, „weshalb weinst du so sehr? Ich war drei Tage 
weg, und du weinst noch immer.“ 


„Schluchz‘, antwortete die Fee. „Ich habe Angst. Angst vor der Dunkelheit, und ich weiß nicht, 
was ich dagegen tun soll.“ 


Nach ein paar weiteren Schluchzern fuhr er fort: 

„Und alle machen sich über mich lustig. Ich bin zu nix nütze. Mein Leben ist doof.“ 

Und er schluchzte weiter, 

„Ich verstehe ...““, sagte der weise alte Zauberer und strich sich über den langen, weißen Bart. 


„Vielleicht brauchst du eine Laterne.“ 

Da holte er dann diese schicke Laterne aus seiner Robe und steckte sie der Fee an die Nase, 
einfach so. 

Die Fee blinzelte wie verrückt wegen dem Licht von der Laterne, aber es hat das Kerlchen auch 
aufgeheitert, und er hörte tatsächlich auf zu heulen. Er fühlte sich wie neu geboren! 

„Siehst du, kleine Fee?“, sagte der Zauberer. „Jetzt wirst du nie wieder im Dunkeln sein, egal, 
wohin du gehst.‘ 

„Ich ... ich habe keine Angst mehr!“, japste die Fee und lächelte zum allerersten Mal. 

„Und du bist auch nicht mehr zu nichts nütze!“, lachte der Zauberer. „Dein Lächeln wird viele 
Leute glücklich machen. Komm mit mir und ich werde es dir beweisen.“ 

Die Fee packte ihre Habseligkeiten zusammen und schloss sich dem Zauberer an. Sie erlebten 
einige haarsträubenden Abenteuer und solche Dinge, aber die Fee hatte kein einziges Mal Angst. 
Weil sie die Laterne an der Nase hatte, natürlich. Und auch als die beiden getrennter Wege gingen, 
heulte die Fee nie wieder, und das Licht an ihrer Nase leuchtet auch heute noch. Seht euch mal 
um. Sie könnte ganz in der Nähe sein! 


Na, was ist? Dufte Geschichte, oder? Ich wette, dass ihr euch 'ne Träne nicht verkneifen könnt! 
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=> Vierte 
5) Gau Geschichte 
A Der Barenmann und die 
Tränen der Prinzessin 


Eine entführte Prinzessin 


Der König eines friedlichen Königreichs hatte eine Tochter, die er sehr liebte. Diese 
Prinzessin war sehr klug und tapfer und half ihrem Vater, das Land zu regieren. 

Am Rande des Reiches befand sich ein steiler Berg. Es wagte sich jedoch niemand 
dorthin, da in der Höhle am Fuße des Berges eine Hexe lebte. Diese trachtete seit langem 
danach, das Königreich selbst zu regieren, doch es gelang der furchtlosen Prinzessin 
stets, ihre Pläne zu vereiteln. 


Die Hexe hatte einen Gehilfen, der den Oberkörper eines Bären und den Unterkörper 

eines Menschen besaß. Er wurde „Bärenmann‘‘ genannt, denn dies war sein Name. Er 

war Furcht erregend stark, aber nicht sehr schlau und tat alles, was die Hexe ihm befahl. 

Ei Eines Tages braute der Bärenmann in der Höhle gerade einen Trank, als die Hexe mit 

a) einer jungen Frau zurückkam. Es war — man sollte es nicht für möglich halten! — 7; 
Prinzessin, die stets ihre Pläne durchkreuzte! 5 


Der Bärenmann erblickte die Prinzessin und war doppelt erschüttert. Zum einen darüber, £ 
wie wunderschön sie war, und zum anderen über ihre Hände und Füße, die die Hexe 
mittels Magie in Holz verwandelt hatte. 

„Gib auf die Prinzessin acht“, befahl die Hexe dem 
Bärenmann. „Lass sie nicht hungern oder auch nur 
eine Träne vergießen, sonst gibt es Ärger!“ 
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Vierte Geschichte: Der Bärenmann und die 


Der Bärenmann machte sich sofort auf, um Früchte 
und Eingemachtes aus der Vorratskammer zu holen. 
Da die Hände der Prinzessin zu Holz geworden waren, 
versuchte der Bärenmann, ihr die Früchte in den 
Mund zu stecken. Doch die Prinzessin wandte sich 
von ihm ab und blickte stattdessen die Hexe an. 


„Was hast du mit mir vor?“ 


„Ich werde deinem Vater sagen, dass du meine 
Gefangene bist‘, antwortete die Hexe, „und 


sein Königreich im Tausch gegen deine Freiheit 
verlangen.“ 

„Das wäre reine Zeitverschwendung“, erwiderte 
die Prinzessin. „Mein Vater hat mir beigebracht, 
nie einer Hexe zu trauen. Er wird dir nicht 7 {HH 1 
glauben, selbst wenn ich in Lebensgefahr 7’ y 
sein sollte.“ G E 2 
„Schweig still!“, kreischte die Hexe E 

und verfluchte die ek mit einer 
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jächsten Tag begab sich die Hexe zum Palast, um mit dem König zu verhandeln, 
überließ es dem Bärenmann, für die königliche Gefangene zu sorgen. 


Der Bärenmann kümmerte sich gerne um die Prinzessin. Sie tat ihm leid mit ihren 
hölzernen Gliedern und ihrer gestohlenen Stimme, also gab er sein Bestes. 


Der Bärenmann war nämlich in Wirklichkeit sehr milde und verabscheute böse Taten. 
Er war glücklich darüber, dass die Hexe ihn nicht dafür bestrafen würde, dass er die 
Prinzessin gut behandelte. Schließlich hatte die Hexe ihm selbst aufgetragen, sich um 
sie zu kümmern! 

Die Prinzessin vergoss keine einzige Träne, sie lächelte jedoch auch kein einziges 
Mal. Der Bärenmann bereitete Speisen aus den besten Zutaten zu, in der Hoffnung, 
die Prinzessin damit glücklich zu machen. Doch wenn er ihr die Gerichte vorsetzte, 
starrte sie ihn nur schweigend an. 


Der Bärenmann wusste freilich, dass die Prinzessin erst lächeln würde, wenn ihre Hände 
und Beine befreit wären und sie ihre Stimme wiederhätte. Doch der Bärenmann konnte 
die Flüche nicht selbst aufheben, und er wusste, dass die Hexe dies niemals tun würde. 
Ihm blieb nichts, als weiter feine Speisen für die Prinzessin zuzubereiten. 
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Zwölf fantastische Geschichten 


Die Prinzessin, die 
nicht weinen wollte 


Mehrere Tage vergingen, doch der 
König ging nicht auf die Forderungen 
der Hexe ein, genau wie es die 
Prinzessin vorhergesagt hatte. Dies 
ärgerte die Hexe natürlich, und 
eines Morgens, als der Bärenmann 
der Prinzessin etwas zu essen brachte, 
schrie ihn die Hexe an: 


„Was verschwendest du diese feinen Speisen 
auf sie?! Ihr genügt das Mindeste, solange sie nur 

keine Tränen vergießt.‘ 

„Aber Meisterin, ich dachte, die Prinzessin wäre glücklicher, wenn sie gutes Essen 
bekommt ...“ 


„Wer hat dir befohlen, sie glücklich zu machen?!“ 


Mit diesen Worten griff sie zu ihrem Zauberstab und verfluchte die Prinzessin, sodass 
diese taub wurde. Dann vertraute sie dem Bärenmann ein Geheimnis an: 


„Es gibt einen Grund dafür, warum ich dir aufgetragen habe, sie vom Weinen abzuhalten. 
Sollte sie auch nur eine einzige Träne vergießen, werden all meine Flüche sogleich 
aufgehoben.“ 


Da erkannte der Bärenmann, dass die Hexe nicht gewollt hatte, dass er die Prinzessin 
gut behandelte oder sich um sie sorgte. Sie hatte nur gewollt, dass er sie vom Weinen 
abhielt. Er wusste nun, was er tun musste, um die Prinzessin wieder glücklich zu machen. 


Als die Hexe die Höhle erneut verließ, packte der Bärenmann die Prinzessin an ihrem 
zarten Hals und drückte zu. Doch sie weinte nicht. Der Bärenmann wusste nichts 
anderes zu tun, als die Prinzessin zu schlagen; er war stark und die arme Prinzessin 
hatte kaum Halt auf ihren hölzernen Beinen, und so stürzte sie schwer zu Boden. 

„Nun weine doch, ich bitte dich! Weine, und all die Flüche werden von dir genommen!“ 
Die taube Prinzessin lag schmerzerfüllt auf der Erde, doch sie weinte noch immer nicht. 
Sie starrte nur weiter den Bärenmann an. Dieser beschloss, die Prinzessin grausam zu 
behandeln. Er fütterte sie nicht mehr, folterte sie mit Schlangen und Insekten und riss 
ihr das wundervolle, goldene Haar aus. 


Der Bärenmann setzte alles daran, brutal zu sein, doch als er sah, wie sehr die Prinzessin 
litt, tat sie ihm so leid, dass er zu schluchzen anfing. Er wusste, dass die Prinzessin seine 
"Tränen nicht sehen durfte und trocknete sie schnell mit seinen großen Pranken, doch 
es war zu spät. Die Prinzessin hatte erkannt, dass etwas nicht stimmte, und beschloss, 
keine Träne zu vergießen, wie sehr der Bärenmann sie auch quälte. 


Der Bärenmann grollte und fletschte die Zähne und behandelte die Prinzessin noch 
grausamer als zuvor. Doch die Prinzessin war sehr tapfer und weise und vergoss nicht 
eine Träne. 


Und sie weint doch 


Nachdem ein Monat vergangen war, begab sich die Hexe erneut zum König. Als sie 
dieses Mal zur Höhle zurückkehrte, hatte sich jedoch ihre Laune geändert. 

„Der König weigert sich zu verhandeln. Ich brauche keine Gefangene mehr. Es ist an 
der Zeit, sie zu töten.‘ 

Mit diesen Worten schwang sie ihren Zauberstab erneut und sandte einen todbringenden 
Pfeil in Richtung der Prinzessin. 

Da warf der Bärenmann sich vor die Prinzessin, um sie vor dem Pfeil zu schützen, 
der sich tief in seine Brust bohrte. Als er schwer zu Boden stürzte, fiel der Zauberstab 
aus der Hand der Hexe. 

Das Schicksal des Bärenmannes war besiegelt, doch mit letzter Kraft öffnete er die 
‚Augen und blickte die Prinzessin an. Sie starrte mit weit geöffneten Augen zurück. 
„Ich habe solch schreckliche Dinge getan ... In deinen Augen werde ich stets ein 
schlechter Mann sein ...““ 

So lauteten die letzten, sorgenvollen Gedanken des Bärenmannes. Da begannen die 
"Tränen der Prinzessin in Strömen zu fließen. Sie benetzten ihre hölzernen Arme und 
Füße, sodass der Fluch gebrochen wurde und sie wieder war wie zuvor. 

Sogleich sprang die Prinzessin auf und griff nach dem Zauberstab der Hexe, mit dem sie 
eine Rune zeichnete — auch die Prinzessin konnte Magie wirken. Ein mächtiges Feuer 
loderte durch die Höhle und die Schreie der Hexe waren weithin zu hören. 


Als das Feuer erlosch, blieb nichts weiter von der Hexe übrig als ein kleines Häufchen 
pechschwarzer Asche. 
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Im selben Moment wurde der Bärenmann als schöner, junger Prinz wieder zum Leben 
erweckt! Die tumbe Bärengestalt war nichts weiter als ein Fluch der bösen Hexe gewesen. 
Der Prinz, noch immer am Rande des Todes, fragte mit schwacher Stimme: 

„Eure Hoheit, warum weintet Ihr um mich?“ 

„Euer Tod erfüllte mich mit solch schrecklichem Kummer. Hätte ich nur gewusst, 
dass meine Tränen den Fluch brechen würden, hätte ich sie schon früher vergossen! 


Ich sehe nun, dass Ihr versucht habt, mir zu helfen, selbst als Ihr mir diese grausamen 
Dinge antatet.‘“ 


„Ich habe Euch schrecklich behandelt, Eure Hoheit. Bitte vergebt mir ...““ 


„Natürlich vergebe ich Euch. Ihr habt ein gutes Herz und dafür bin ich Euch sehr 
dankbar. Bitte sterbt nicht ...‘“ 


Als der Prinz dies hörte, vergoss er eine letzte Träne und hauchte sein Leben aus. 


N DR 


Der verbotene Zauber 


Die Prinzessin starrte lange auf den leblosen Prinzen, dann nahm sie den Zauberstab 
+ entschlossen wieder zur Hand. Sie wusste, was sie zu tun hatte. 


Sie würde den Spruch „‚Phönixasche‘ sprechen. 


Als sie den Zauber wirkte, erstrahlte die Höhle in gleißendem Licht. Als es den 
Prinzen traf, begann er wieder zu atmen. Der Zauberspruch der Prinzessin hatte ihn 
zum Leben erweckt! 


Im selben Moment jedoch stürzte die Prinzessin zu Boden. Sie hob den Blick und fragte 
den Prinzen: „Wer ... seid ... Ihr?“ 


„»Phönixasche* ist ein verbotener Zauber“, erwiderte er kummervoll. „Jeder, der ihn 
spricht, zahlt einen schrecklichen Preis dafür. Euer Preis ist Eure Erinnerung an mich ...“ 


Die Augen des Prinzen füllten sich erneut mit Tränen der entsetzlichen Trauer. 
„Warum weint Ihr?“, fragte die Prinzessin verdutzt. 

„Weil ... etwas Wichtiges verloren gegangen ist.‘ 

Doch die Worte, die die Prinzessin darauf sprach, zauberten ein Lächeln auf sein Gesicht: 


„Nun ... vielleicht können wir es gemeinsam neu erschaffen?“ 
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(CET Geschichte EFFTAUI: 
Der Junge, der 
Gott werden wollte 


= Der Zauberer, der über die Wolken gebat 


Es war einmal ein junger Zauberer mit mächtigen magischen Fähigkeiten. 

Er konnte kaum auf eigenen Füßen stehen, da war er bereits in der Lage, Zauber zu 
wirken, zu denen kein anderer Zauberer imstande war. Er beherrschte die Wolken und 
konnte nach Belieben mächtige Meere und hohe Berge versetzen. Sein Können gereichte 
ihm jedoch zu größerer Ehre, als er tatsächlich verdiente, denn er hatte nicht etwa 
fleißiger studiert als andere Zauberer; sein Talent war ihm in die Wiege gelegt worden. 
Der Junge wuchs jedoch in dem sicheren Glauben auf, die Götter hätten ihn gesegnet, 
und er war daher überzeugt, dass sein rechtmäßiger Platz an deren Seite wäre, nämlich 
im Himmelsreich. Als ihm dieser Gedanke kam, wurde es sofort sein innigster Wunsch, 
ihn in die Tat umzusetzen. Jungen, die mit derart außergewöhnlichen Mächten geboren 
werden, sind nur selten daran gewöhnt zu warten. 


Er. 
Eine Prüfung der Götter 


Der Junge begab sich zum Jabal Al-Dukhan, dem höchsten 
Berg der Welt, und erklomm dessen Gipfel. Er dachte, 
dass ihn die Götter besser hören könnten, wenn er dem 
Himmel näher wäre. 

„Ihr Götter, ich ersuche Euch, mich anzuhören. Ich bin 
der mächtigste Zauberer der Welt. Wahrlich, kein Mensch 
kommt mir gleich und deshalb weiß ich, dass mein Platz 
bei Euch im Himmel ist. Mein Wunsch ist es, dass Ihr 
mich als einen der Euren anerkennt.“ 

Der Himmel antwortete mit einem gewaltigen Donnerschlag. 
Die Unverfrorenheit des jungen Zauberers hatte das Interesse 
der Götter geweckt. Dem Donner folgte ein Blitz, der den 
Jungen zu treffen drohte. 

Doch er war vorbereitet. Mit einer einfachen Handbewegung 
fegte er den Blitz beiseite. 


Fünfte Geschichte: Der Junge, der € 


„Seht Ihr?““, rief er den Göttern freudig zu. „Sehr Ihr, wie mächtig ich bin?“ 
Daraufhin ertönte eine Stimme aus dem Himmel. 

„Kind, wenn du wirklich glaubst, dass du so mächtig wie ein Gott bist, kannst du dich 
unter Beweis stellen, indem du diese Prüfung annimmst. Wenn du sie bewältigst, wird 
dir dein Wunsch gewährt werden.“ 


Der Junge sprang vor Freude in die Luft, als er diese Worte vernahm, denn er war sich 
sicher, jede Prüfung meistern zu können. 

Plötzlich wurde es jedoch stockfinster. Der Junge wusste nicht, wo er sich befand. Er 
konnte buchstäblich die Hand nicht mehr vor Augen sehen. 

Wieder ertönte die Stimme: 

„Kind, dies ist die Welt der Finsternis. Deine Aufgabe ist es, sie acht Tage lang zu 
ertragen.“ 

„Ich muss also einfach nur warten?“ dachte der Junge erleichtert. „Das sollte nicht 
schwer sein.‘ 

Doch die Stimme sprach weiter: 

„Vor dir befindet sich eine Tür, Kind. Hebe deine Hand, und du wirst sie spüren. 
Auf der anderen Seite der Tür befindet sich die Welt des Lichts, der alles göttliche 
Wissen innewohnt. Tritt hindurch, und du wirst einer von uns werden. Die Tür darf 
aber erst geöffnet werden, nachdem acht Tage verstrichen sind.“ 

Danach verstummte die Stimme und es herrschte wieder Stille. 

Der Junge streckte seine Hand aus. Er konnte sie zwar nicht sehen, aber die Tür war 
da, genau wie die Stimme gesagt hatte. 


„Ich werde diese Tür öffnen‘, sagte der Junge entschlossen. „Ich werde acht Tage 
lang warten und ein Gott werden und alles wird sich mir enthüllen.‘“ 
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Sieben Tage Dunkelheit 


Zuerst konnte der Junge nichts anderes tun, als dazusitzen und seine Lage zu überdenken. 
Nach kurzer Zeit jedoch begann er, über allerlei Dinge nachzudenken. 


Welche Wunder erwarteten ihn, wenn er ein Gott werden würde? 

Welcherart war der Ort, den die Götter ihre Heimat nannten? 

Wie würde er seine menschlichen Untertanen behandeln, wenn er einer ihrer Götter 
sein würde? 

Und so weiter ... Er wurde immer ungeduldiger, denn er war erpicht darauf zu erfahren, 
was ihn in der Welt des Lichts erwarten würde, wenn er die Tür öffnete. 

Sechs Tage und sechs Nächte lang hielt er der Versuchung stand, doch am siebten Tag 
überkam den Jungen die Neugier. 


„In nur einem Tag werde ich ein Gott werden“, dachte der Junge. „Es ist sicherlich 
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Fünfte Geschichte: Der Junge, der Gott-we 


Wieder berührte er die Tür und ließ seine Finger über die glatte Oberfläche wandern. 
Schließlich ertastete er eine kleine Erhebung, die sich wie die Abdeckung eines 
Schlüssellochs anfühlte, Ängstlich schob der Junge sie beiseite und blickte hindurch. 
Blendend helles Licht flutete durch das Schlüsselloch und schleuderte den Jungen 
mehrere Schritte zurück. Es war unglaublich hell, und doch konnte er seine Augen 
einfach nicht verschließen. Die Welt auf der anderen Seite der Tür überstieg die 
menschliche Vorstellungskraft des Jungen. Ihre Größe und Schönheit schienen sich 
in seine Seele zu bohren. 

„Die Welt der Götter ...“ 


Der Gedanke allein ließ den Jungen erschaudern, aber da wurde er erneut in Dunkelheit 
gestürzt. 


Das Immerwandernde Auge 


Der Junge hatte die Prüfung nicht bestanden. Dennoch gewährte man ihm Einlass in 
den Himmel und er wurde zum Gott, da die Götter seine Fähigkeiten schätzten und 
Gnade walten ließen. 

Dem Auge, mit dem er die Welt des Lichts durch das Schlüsselloch hindurch erspäht 
hatte, konnten sie jedoch nicht die gleiche Gnade erweisen. Es wurde dazu verdammt, 
in alle Ewigkeit alleine durch die Lüfte zu wandern. 

Das Auge des jungen Zauberers zieht auch heute noch durch die Lüfte, über den Vögeln, 
und starrt auf die Welt hinab. 

Es wird jedoch niemals den Himmel, in dem die Götter wohnen, erreichen können. 
Es ist für immer gefangen zwischen der Welt der Menschen und der Welt der Götter. 
Manchmal, wenn es von finsterstem Missmut gepackt wird, stürzt sich das Auge hinab 
auf die Erde und überzieht sie mit verheerenden Wirbelstürmen. Diese heulenden Winde 
haben schon ganze Städte und Wälder dem Erdboden gleichgemacht; sie werden zu 
Recht von den Menschen gefürchtet. 


‚Und so sind die Folgen der Torheit des jungen Zauberers auch heute noch spürbar. 
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Auf einem Hügel 


Nun folgt die außergewöhnliche Geschichte eines gewöhnlichen kleinen Mädchens ... 


Als ich ein kleines Mädchen war, hatte ich die rötesten Haare, die man sich vorstellen 
kann. Ich lebte mit meiner Mutter in einem kleinen Dorf in den Hügeln. Ich war nie 
sehr begabt, was Magie angeht, aber ich arbeitete gerne im Garten und zog allerlei 
Blumen und Heilkräuter. 


Hinter unserem Haus gab es einen kleinen Hügel, von dem aus man abends eine schöne 
Aussicht genießen konnte. Jeden Abend wanderte ich auf den Gipfel und setzte mich 
auf eine alte Wurzel, um den Sonnenuntergang zu beobachten. 


Eines Tages verletzte sich meine Mutter die Hand an der Scherbe eines Glases, das 
ich zerbrochen hatte. Obwohl sie die Wunde sofort auswusch, wie sie es mich stets 
gelehrt hatte, entzündete sie sich kurz darauf, und am nächsten Morgen litt meine 
Mutter unter starkem Fieber. Ich kümmerte mich natürlich um sie, so gut ich konnte, 
doch nach mehreren Tagen war noch immer keine Besserung eingetreten. 

Eines Nachts dann, als ich mich voll Kummer in den Schlaf geweint hatte, erwachte 
ich urplötzlich und fand mich vor einer seltsamen Tür wieder. Ich öffnete die 

Tür, trat hindurch und stand auf meinem geliebten Hügel. Alles sah 

aus wie immer, bis auf einen Unterschied: Auf meiner Wurzel 


saß jemand anderes und schluchzte leise. ee = — 
Ich sog die Luft ein und dachte bei mir: Sollte IT 


dieses Mädchen auf der Wurzel tatsächlich ich 
selbst sein? Ihr Haar war so rot wie das 
meine und glänzte wie ein Rubin in der 
‚Abendsonne. 


Der strahlend blaue Vogel 


Ich war selbst recht traurig, doch das Mädchen auf der Wurzel schien völlig untröstlich. 
Sie tat mir leid und so fragte ich sie: 

„Geht es dir gut? Warum weinst du?‘ 

Da hob das weinende Mädchen den Kopf und ich erschrak erneut. Ihr Gesicht sah 
genauso aus wie das meine! 


„Ich habe nicht aufgepasst ... und mein Vogel ist weggeflogen“, sagte sie. „Oh, ich 
hatte ihn so lieb ...“ N 
„Deshalb weinst du also. Ich war übrigens auch unvorsichtig. Ich habe meine Mutter 
krank gemacht ...“ 

Ich überlegte einen Moment und fragte dann: 

„Was für ein Vogel war es denn?“ 

„Er war blau. Strahlend blau. Er war so wunderschön ...‘“ 

js#». Die Augen meiner Mutter sind auch blau“, seufzte ich, „‚aber sie scheinen nicht 
mehr so schön zu funkeln wie damals, als sie noch nicht krank war.‘ 


Wir redeten noch ein wenig und wurden bald beste Freundinnen. Auch sie arbeitete 
gerne im Garten und sah gerne auf dem Hügel dem Sonnenuntergang zu. Wir schienen 
wirklich alles gemeinsam zu haben. Irgendwann sagte ich zu ihr: 

„Hier, für dich. Es ist eine Blume, die ich gepflanzt habe. Sie heißt ‚Herzlich 
Willkommen‘ und die Vögel lieben sie. Vielleicht kann sie dabei helfen, dass dein 
Vogel zurückkehrt.‘ 


Ich hatte meiner Mutter schon einige dieser Blumen ans Bett gebracht und ins Haar 
gesteckt, in der Hoffnung, dass es ihr dadurch besser ginge. 
„Danke!“‘, sagte das Mädchen lächelnd. „Oh, sie riecht wirklich 
wunderbar. Möchtest du vielleicht mit mir nach Hause 
kommen?“ 


Ich nickte, und so machten wir uns auf den 
Weg den Hügel hinab, zum Haus des 
Mädchens. Sie stellte die Blume, die ich 

ihr gegeben hatte, auf das Fensterbrett. 


Nur wenig später hörten wir ein 
Geräusch. 
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„Piep piep piep! Tschirp tschirp tschirp!““ 
«.. Und schon kam der blaue Vogel zum Fenster hereingeflogen. 
„Piepsil“‘, rief das Mädchen, als sie ihr vermisstes Haustier erkannte. 


Der Vogel war direkt zur Vase mit der Blume darin geflogen. Er wirkte ein wenig 
ungelenk, als ob sein Flügel verletzt sei, aber ich freute mich sehr darüber, dass die 
„Herzlich Willkommen‘-Blume, die ich dem Mädchen geschenkt hatte, ihren Vogel 
zurückgelockt hatte. 


Nach dem Traum 


Plötzlich stand ich erneut vor der merkwürdigen Tür. Ich ging hindurch und befand 
mich wieder in meinem Bett. 


„Es war nur ein Traum‘, seufzte ich. 


Dann schlüpfte ich aus dem Bett und ging ins Schlafzimmer meiner Mutter. Ich war 
sehr überrascht, als ich sie nicht in ihrem Bett vorfand. Da hörte ich ein Geräusch aus 
der Küche und eilte nach unten. 


„Mutter!“, rief ich. 
„Guten Morgen!“, erwiderte sie fröhlich. 


„Du hast dich sicher gefragt, wo ich bin! Als ich heute Morgen aufgewacht bin, habe ich 
mich so viel besser gefühlt! Möchtest du etwas frühstücken? Ich habe einen Bärenhunger!“ 


Und die blauen Augen meiner Mutter funkelten wieder wie früher ... 


Jeder Mensch in dieser Welt hat einen Seelenverwandten — eine Person in einer anderen 
Welt, mit der er eine Seele teilt. Die Schicksale von Seelenverwandten sind miteinander 
verknüpft und manchmal überlagern sie sich sogar. Solltest du also jemals durch eine 
merkwürdige Tür treten, dann sei nicht überrascht, wenn du jemanden triffst, der dir 
recht ähnlich sieht! 
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© Wie aus dem Mädchen 
eine Königin ward 


Das kleine Mädchen 


In Xanadu, dem Königreich in den Wolken, verfügen die Herrscher seit jeher über vielerlei 
geheimnisvolle Kräfte, darunter auch die Fähigkeit, vorausschauende Prophezeiungen 
zu machen. Dies ist die Geschichte eines solchen Herrschers, dessen Thronbesteigung 
nicht mit allzu großen Erwartungen verknüpft war ... 

Denn der neue Herrscher Xanadus war ein kleines Mädchen, furchtsam und schwächlich. 
Obwohl das Land friedlich war, ein angenehmes Klima hatte und kaum von Monstern 
geplagt wurde, hatte es in Xanadu noch nie einen Herrscher gegeben, der furchtsam 
war. Die Vorstellung allein war einfach absurd. 


Das Mädchen wusste, dass es furchtsam war, hatte es doch seit seiner Geburt keinerlei 
Mut und Kühnheit gezeigt. Es hatte Angst davor, alleine zu schlafen, und der Gedanke 
daran, die Nächte im Tempel zu verbringen, erfüllte es mit entsetzlichem Grauen. 
Obwohl das Mädchen behauptete, in Notlagen all seinen Mut zusammennehmen zu 
können, hätte dies sicherlich nicht ausgereicht, wenn jemand es gebeten hätte, etwas 
gegen einen Riesen, einen Drachen oder gar einen Löwen zu unternehmen. 

Das kleine Mädchen war von Erwachsenen umgeben und sein Leben war einsam und 
eintönig. Es hatte keine Freunde und wurde äußerst mürrisch. Dies führte dazu, dass jeder 
das Mädchen für bescheiden und weise hielt, da die meisten, die zu Herrschern Xanadus 
aufsteigen, mächtige Zauberinnen sind und einen Hang zur Selbstherrlichkeit besitzen. 
Obwohl er nicht der Wahrheit entsprach, führte der Mythos über die Weisheit des kleinen 
Mädchens dazu, dass seine Herrschaft sehr friedlich verlief, ohne all die Spannungen und 
Ränkespiele, die die Regierungszeiten seiner Vorgängerinnen geprägt hatten. 


UOUDNISIH AUasnselur; JoMZ, 


Siebte Geschichte: Wie aus dem Mädchen Eine 


Schaurige Gerüchte 


Das Mädchen regierte noch nicht lange, als bekannt wurde, dass sich ein Drache in 
einer unvorstellbar riesigen Höhle nahe Xanadu niedergelassen hatte. Es war jedoch 
kein gewöhnlicher Drache. Es hieß, er sei so groß wie ein Schloss, unsäglich böse und 
habe einen meilenlangen Schwanz. Schaurige Gerüchte verbreiteten sich, wie solche 
Gerüchte es eben zu tun pflegen, und als die Gerüchte den Palast erreichten, war der 
ganze Hofstaat in heller Aufregung. Nach hektischen Beratungen kam man zu einem 
Beschluss. Der Herrscher, also das kleine Mädchen, sollte zum Drachen gesandt werden, 
um ihn zu besiegen. Obwohl es noch sehr jung war, hielten alle es für weise und tapfer, 
weshalb sein Alter keine Rolle spiele. Das kleine Mädchen hatte also keine andere Wahl, 
als sich zur Höhle des Drachen aufzumachen. 


Ein unwirtlicher Ort 


Der abnehmende Mond erhellte die düstere Höhle kaum, und große, nasse Tropfen 
klatschten auf den Kopf des kleinen Mädchens, als es sich einen Weg durch die Dunkelheit 
bahnte, den Zauberstab in bebenden Händen. Obwohl es vor Furcht zitterte, wusste 
es, dass es weitergehen musste. Schließlich war es die Herrscherin Xanadus, und alle 
Herrscher müssen ihren Mut unter Beweis stellen, egal wie furchtsam sie sein mögen. 


Tief in der Höhle stieß das Mädchen schließlich auf den Drachen. Er war nicht so 
groß, wie es befürchtet hatte, doch immer noch weitaus mächtiger, als dass ein kleines 
Mädchen es mit ihm hätte aufnehmen können. Der Drache war jedoch verletzt. Einer 
seiner Flügel war gebrochen, sodass er nicht mehr fliegen konnte. Es war ihm ganz und 
‚gar unmöglich, sich vor den Zaubern des Mädchens zu schützen. Das Blatt schien sich 
zu dessen Gunsten gewendet zu haben. In diesem Augenblick wandte sich der Drache 
dem Mädchen zu und sagte: 


„Du kommst allein? Du wusstest wohl, dass ich verletzt bin. Ich werde sicherlich bald 
sterben. Du brauchst nur zu warten, und deine Pflicht wird erfüllt sein.“ 


Das kleine Mädchen jedoch nahm seinen Zauberstab und zeichnete eine Rune. Der 
Zauber, den es gewirkt hatte, begann, die Wunden des Drachen zu heilen. Da das 
Mädchen noch so jung war, dauerte es eine Weile, bis die Heilmagie zu wirken begann, 
aber seine Konzentration ließ nicht nach. 


„Wenn du mich heilst, könnte ich dich jagen und auffressen. Weißt du, was du da tust?“ 


Das kleine Mädchen dachte kurz nach und erwiderte dann höflich: 


„Ich möchte nicht gefressen werden, aber ich sehe keinen Grund dafür, dich sterben zu 
lassen. Vielleicht können wir ja ein Abkommen treffen? Ich heile deinen Flügel, wenn 
du versprichst, dieses Königreich zu verschonen.““ 


Der Drache antwortete nicht und starrte das Mädchen nur mit glühenden Augen an. 
Als sein Flügel vollständig geheilt war, nahm er das kleine Mädchen und setzte es auf 
seinen breiten Rücken, dann verließ er die Höhle. Draußen streckte er seinen geheilten 
Flügel aus und flog mit dem Mädchen auf die Spitze eines hohen Bergs. Als der Drache 
den Gipfel erreichte, schien er vor den Augen des Mädchens zu wachsen. Nun war er 
wirklich so groß wie ein Schloss, genau wie es die Höflinge Xanadus beschrieben hatten, 
Er sah aus, als könne er mit Leichtigkeit drei Schlösser verschlingen. 


„Dies ist meine wahre Gestalt‘, verkündete der Drache. „Du magst schwach sein, aber 
du bist nicht nur kühn, sondern auch sanftmütig. Ich wollte all deine Untertanen fressen, 
aber ich habe beschlossen, unsere Übereinkunft zu würdigen und dieses Königreich zu 
verschonen.‘“ 


Die gütigen Worte des Drachen berührten das Mädchen, und die beiden wurden gute 
Freunde. Danach nahm der Drache wieder seine kleinere Form an und setzte das Mädchen 
erneut auf seinen Rücken. So flogen sie gemeinsam zurück nach Xanadu. Als sie jedoch 
die Stadt erreichten, wuchs der Drache wieder. Als das kleine Mädchen seinen Höflingen 
berichtete, was geschehen war, erkannten diese, dass es nicht nur weise und tapfer, 
sondern auch sehr gütig war. Von diesem Moment an wurde sie nicht mehr „das kleine 
Mädchen“ genannt. Sie war nun „die Königin der Lüfte‘. Sie vergaß ihren Freund 
den Drachen niemals, und sie unterhielten sich bis an ihr Lebensende oft miteinander. 
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Der Hirtenjunge 


Der faule Sohn 


Zwei Schafhirten, ein Vater und dessen Sohn, waren gemeinsam auf der Weide. Der 
Vater wachte von morgens bis abends über die Schafe und hielt unermüdlich nach Wolfen 
Ausschau. Der Sohn jedoch tat den lieben langen Tag nichts, starrte nur in die Ferne 
und machte keinen Finger krumm, um seinem Vater zu helfen. 

Eines Tages wandte sich der Vater an seinen Sohn und sagte voll Kummer: 

„Ich bin alt und werde mich bald zurückziehen. Obgleich du mein einziger Sohn bist, 
habe ich festgestellt, dass dir nichts an den Schafen liegt. Ich glaube, es wird besser 
sein, meine Herde jemand anderem anzuvertrauen.‘“ 

Der Sohn war bestürzt, denn die Herde war seine einzige Lebensgrundlage. So beschloss 
er, seinem Vater auf der Weide dabei zu helfen, die Schafe einzufangen, das Gras zu 
pflegen und so weiter. Bald jedoch wurde er dieser Aufgaben überdrüssig. Er wusste 
nicht, was er tun sollte, und beschloss daher, Gevatter Eiche aufzusuchen, denn dieser 
uralte Baum im Finsteren Wald besaß unendliche Weisheit in allen Belangen. 
„Gevatter Eiche, gibt es denn keine Frucht, die mich mit Eifer erfüllt, wenn ich sie 
esse?‘“, fragte der Sohn voll Verdruss. 

„Solch eine Frucht gibt es leider nicht‘, antwortete Gevatter Eiche. „In den Tiefen 
eines nahen Waldes verbirgt sich jedoch eine Quelle. Wer aus ihr trinkt, wird von 
bemerkenswerter Tatkraft erfüllt.‘ 


Die Quelle 


Der Sohn machte sich auf in die Richtung, die ihm Gevatter Eiche gewiesen hatte, bis 
er die Quelle erreichte und das kühle Wasser mit seiner Hand berührte. 

„Ich werde etwas von diesem Wasser mit nach Hause nehmen“, dachte er bei sich, 
bemerkte jedoch dann, dass er kein Gefäß bei sich hatte, in dem er das Wasser hätte 
tragen können. 

„So muss ich wohl mit leeren Händen zurückkehren‘, klagte er. 

Der Sohn wollte sich gerade auf den Heimweg machen, als ihm der Gedanke kam, von 
dem Wasser zu kosten. Tatsächlich empfand er augenblicklich einen großen Tatendrang, 
wie Gevatter Eiche es vorhergesagt hatte. Mit seiner Axt fällte er einen nahen Baum 
und schnitzte aus dem Stamm einen Krug, der beinahe so groß wie er selbst war. 

Als der Krug fertig war, füllte er ihn mit Wasser und begab sich auf den Heimweg. 
Der Krug war sehr schwer und der Weg war weit. Mehrere Male hätte er beinahe 
aufgegeben, doch immer, wenn er nicht mehr weiterkonnte, machte er am Wegrand 
Rast und nahm einen Schluck aus dem Krug. So erreichte er schließlich sein Heim. 


„Ich habe hier genug Wasser für den Rest meines Lebens“, dachte der Sohn und stieß 
einen Seufzer der Erleichterung aus. Er war so erschöpft, dass er ins Bett fiel und bis 
zum nächsten Morgen schlief. 
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Der Sohn erwachte aus seinem Schlummer und beschloss, einen weiteren Schluck Wasser 
aus dem Krug zu trinken. 


„Ach, wie erquickend!“, rief er glücklich und erledigte seine Aufgaben doppelt so schnell 
wie gewöhnlich. Und er dachte bei sich, dass außer ihm niemand von dem kostbaren 
Wasser im Krug trinken durfte. 


In den folgenden Tagen verbrachte der Sohn viel Zeit damit, dafür zu sorgen, dass 
sich keiner seinem Krug näherte. Trotzdem erledigte er geflissentlich seine Aufgaben, 
da er wusste, dass sein Vater sonst verärgert wäre. Wann immer ein Dorfbewohner 
sich dem Krug näherte, um daraus zu trinken, unterbrach der Sohn seine Arbeit und 
bot ihm einen Kelch mit anderem Wasser an, damit das Wasser in seinem Krug nicht 
verschwendet würde. Auch er selbst wollte das Wasser aus der Quelle nicht vergeuden 
und arbeitete jeden Tag sehr hart, ohne es anzurühren. 


Eines sehr heißen Tages entdeckte der Sohn nach einem harten Arbeitstag auf der 
Weide, dass etwas Schreckliches passiert war ... 


Das Wasser 


Das Wasser war in der sengenden Sonne verdunstet. Als der Sohn bemerkte, dass 
das Wasser, von dem seine Zukunft abhing, verschwunden war, übermannte ihn die 
Verzweiflung und er sank ins Gras. 

‚Als die Dorfbewohner den Sohn so daliegen sahen, waren sie besorgt und eilten zu 
ihm, um nach ihm zu sehen. Der Sohn galt nämlich als freundlich und arbeitsam, seit 
er all den durstigen Dorfbewohnern zu trinken gegeben hatte. 

Einige der Dorfbewohner gaben dem Sohn Wasser zu trinken, als er so dalag, und er war 
erstaunt darüber, wie gut es ihm mundete. Es war das frischste und sauberste Wasser, 
das er je gekostet hatte. Noch erstaunlicher war jedoch, dass es ihn mit demselben 
Tatendrang erfüllte wie das Wasser aus der Quelle. 

Sein Vater stand neben ihm und sagte gütig: 

„Kein Wasser auf der Welt kommt dem ersten Schluck Wasser gleich, den man nach 
‚einem schweißtreibenden Arbeitstag trinkt. Ich möchte gar meinen, dass es um einiges 
besser ist als das Wasser aus der Quelle‘, denn der Vater wusste, dass sein Sohn die 
Quelle aufgesucht hatte. 

Der Sohn erhob sich und lächelte seinen Vater an. 


„Ihr habt recht, Vater. Es ist wahrhaftig bei Weitem besser.“ 


Harte Arbeit ist Lohn genug. 
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Die Flötenbauer 


Vier Brüder 


In einem fernen Königreich lebten einmal vier Brüder. Obwohl ihre Eltern verstorben 
waren und sie in Armut aufgewachsen waren, waren die Brüder bei allen wohlbekannt 
und hochgeschätzt. 


Der erste Bruder war sehr stark. Als im Königreich einmal ein neuer See gebraucht 
worden war, hatte er einen Fels größer als drei Drachen aus der Erde gehoben und 
so eine tiefe Grube geschaffen. Danach hatte er den Fels auf den höchsten Berggipfel 
des Landes getragen, auf dass niemand sich von seinem Anblick gestört fühlte. Der 
König konnte seine Freude nicht verbergen, als er dabei zusah, wie sich das Loch 
mit Wasser füllte. 

Der zweite Bruder war der größte Künstler im ganzen Land. Er stieg auf den Berggipfel 
und meißelte wundervolle Skulpturen aus dem Fels, den sein Bruder dorthin getragen 
hatte. Die Skulpturen schenkte er dem König, der angesichts ihrer Schönheit zum 
ersten Mal in seinem Leben sprachlos war. 

Der dritte Bruder war als Handwerksmeister bekannt. Er nahm die Skulpturen, die sein 
Bruder geschaffen hatte, errichtete robuste Mauern zwischen ihnen und erbaute so ein 
mächtiges Schloss. Mit den verbleibenden Steinen baute er gar eine funktionierende 
Uhr. Der König war verblüfft darüber, dass sie stets richtig ging, obwohl sie aus Stein 
gemacht war. 

Der König hatte nun ein neues Schloss, das er für das schönste, bequemste und am 
besten geschützte Schloss der ganzen Welt hielt. Die Brüder waren hocherfreut und 
strotzten vor Stolz, denn jeder von ihnen glaubte, der größte Mann auf Erden zu sein. 
„Der König sollte mir dankbar dafür sein, dass er so ein schönes Schloss hat. Schließlich 
war ich es, der den Fels auf den Berggipfel getragen hat. Du magst die Steine behauen 
und zusammengefügt haben, aber hätte ich den Fels nicht hochgebracht, wäre all dies 
gar nicht erst möglich gewesen“, sprach der erste Bruder. 

„Ha! Aber der König hätte das Schloss keines Blickes gewürdigt, hätte ich nicht solch 
wunderschöne Skulpturen geschaffen!“, erwiderte der zweite Bruder. 

„Und doch war es mein Verdienst, das Schloss aus den Skulpturen zu erbauen. Sagt, 
wozu braucht ein König denn Skulpturen, mögen sie auch noch so schön sein?“ 


Mit der Zeit zerstritten sie sich 
immer mehr, sodass die Drei 
beschlossen, sich zu trennen. 
Einer zog in den Osten, einer 
in den Westen und einer in den 
Süden des Königreichs. 


Der jüngste der vier Brüder 
war nicht wie seine drei älteren 
Geschwister. Er war in keiner 
Kunst bewandert, schwach 
und ungeschickt. Seine älteren 
Brüder hänselten ihn oft, doch 
der Jüngste war von sanftem 
Gemüt und schenkte ihrem 


Spott keine Beachtung. Er war —= 


jedoch besorgt darüber, dass 
seine Brüder so weit auseinander 
lebten, und so beschloss er, 
jedem einen Besuch abzustatten. 


Ein dichter Nebel 


Kurz darauf wurde das Königreich von 
Unheil heimgesucht. Dichter Nebel 
bedeckte das ganze Land und ließ hundert 
Tage lang kein Sonnenlicht hindurch. Das 
Korn wollte nicht wachsen, das Volk wurde 
krank, doch das Schlimmste war, dass der 
Nebel jedwede Musik verstummen ließ, da 
sie im dichten Dunst nicht mehr zu hören 
war. Im Reich herrschte Grabesstille, doch 
die Ursache des Nebels blieb ein Rätsel. 

Eines Nachts, als der König in unruhigem 
Schlaf lag, hatte er einen seltsamen 
Traum. Darin erzählte ihm jemand, der 
Nebel ließe sich nur auflösen, indem man 
auf einer bestimmten Flöte spiele — der 


es 
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schönsten Flöte der Welt. Als der König erwachte, ließ er sofort nach den drei 
Brüdern schicken, die sein Schloss gebaut hatten, und befahl ihnen, solch eine Flöte 
zu bauen. Da die drei Brüder jedoch nicht mehr miteinander redeten, wollten sie nicht 
zusammenarbeiten, und so zog jeder los, um seine eigene Flöte zu bauen. 

„Nur ich bin imstande, eine Flöte zu bauen, die eines Königs würdig ist‘, sagte der 
eine Bruder. „‚Diese Aufgabe ist einfach zu schwierig für euch beide.“ 

„Ha! Dergleichen könnte man auch über dich sagen!“, konterte der Zweite. „Meine 
Flöte wird die schönste, ihr werdet schon sehen.“ 

„Prahlt, so viel ihr wollt‘, spottete der Dritte. „Jeder weiß, dass meine Flöte die 
beste sein wird!“ 


Und so zankten sie weiter. 


Nach einiger Zeit hatten alle drei Brüder ihre Flöten gebaut und machten sich auf, um 
sie dem König und seinen Untertanen darzubieten. Das ganze Königreich versammelte 
sich um den See, den der erste Bruder einst ausgehoben hatte, und wartete aufgeregt 
auf den Beginn der Vorführung. 


Der erste Bruder hob seine Flöte, die aus Stein gefertigt und sehr groß war, an die 
Lippen und blies hinein. Doch sie gab keinen Laut von sich, so sehr er sich auch mühte. 
So wandte sich der König dem zweiten Bruder zu, dessen Flöte ein herrliches, filigranes 
Instrument aus ’Ton war, doch auch er vermochte ihr keinen Laut zu entlocken. Der 
König wurde nun ungeduldig und befahl dem dritten Bruder hastig, auf seiner Flöte zu 
spielen. Diese war aus einem einzigen Knochen geschnitzt und hatte an den passenden 
Stellen Löcher, doch auch sie gab nicht einen Ton von sich. Wutentbrannt jagte der 
König die Brüder fort. 


Die beste Flöte der Welt 


Einige Tage darauf erwachte der König und vernahm den Klang der Flöte, von der er 
geträumt hatte. Es war ein schöner Klang, der einem das Herz öffnete. Er trieb der 
königlichen Familie, den Ministern, Soldaten, Pflügern und sogar der Katze des Bäckers, 
die alle für taub gehalten hatten, Tränen in die Augen. Je länger die Flöte spielte, desto 
lichter wurde der Nebel, der das Königreich so lange geplagt hatte. 

Der König war darob höchst erfreut und begab sich auf die Suche nach der Quelle dieses 
himmlischen Klangs. Er ließ sich von seinen Ohren leiten und stand schließlich vor 
dem Haus des vierten Bruders. Dort fand er alle vier Brüder vor dem Hause sitzend 
vor, mit Tränen in den Augen. 


Der König wollte dem jüngsten Bruder herzlich danken, doch dieser unterbrach ihn 
höflichst mit den Worten: 


„Ach, nicht ich habe diese Flöte gebaut, sondern meine drei Brüder.“ 


Dann erklärte er, was sich zugetragen hatte. 


Der jüngste Bruder hatte seine drei Brüder jeden Tag besucht, in der Hoffnung, sie 
überzeugen zu können, wieder wie einst zusammenzuarbeiten. Seine Brüder blieben 
jedoch stur und wollten nicht auf ihn hören. Nach vielem Hin und Her, von Süd 
nach Ost nach West und wieder zurück, war der jüngste Bruder so erschöpft, dass er 
zusammenbrach. Als seine drei Brüder hörten, was geschehen war, wurden sie von 
Mitleid für ihren jüngsten Bruder erfasst und besuchten ihn am Krankenbett. 


Der älteste Bruder besuchte ihn als Erster. 
„Gibt es denn etwas, das ich für dich tun kann?“, fragte er. 


„In der Tat. Geh in den Wald und fälle den höchsten Baum, den du findest. Hacke 
ihn dann in kleine Stücke und bring diese zu mir.“ 


Der erste Bruder glaubte, sein Bruder wollte Feuerholz haben, um sich im dichten 
Nebel warm zu halten, und willigte ein. 


„Nun gut, kleiner Bruder“, sprach er, „ich werde mich sogleich in den Wald aufmachen.‘ 


„Vielen Dank“, erwiderte der jüngste Bruder aus seinem Bett, und bald darauf kehrte der 
erste Bruder mit Holzscheiten unter dem Arm und einem Lächeln auf den Lippen zurück. 


‚Am folgenden Tag stattete der zweite Bruder seinem jüngsten Bruder einen Besuch ab. 


„Gibt es denn etwas, das ich für dich tun kann?“, fragte er, woraufhin der jüngste 
Bruder einen der Holzscheite hervorholte, die der erste Bruder ihm gebracht hatte. 


„In der Tat. Schnitze mir etwas Schönes aus diesem Stück Holz. Vielleicht eine Pfeife?‘* 


Der zweite Bruder glaubte, sein Bruder wollte seine Kammer schmücken, um sich 
besser zu fühlen, und so willigte er ein, ohne zu zögern. 


„Nun gut, kleiner Bruder‘“, sprach er, „ich werde sogleich damit beginnen.“ 


„Vielen Dank“, erwiderte der jüngste Bruder aus seinem Bett, und bald darauf kehrte 
der zweite Bruder mit einer wunderschönen Holzpfeife zurück. 


‚Am folgenden Tag stattete der dritte Bruder seinem jüngsten Bruder einen Besuch ab. 
„Gibt es denn etwas, das ich für dich tun kann“, fragte er, woraufhin der jüngste Bruder 
die Holzpfeife hervorholte, die der zweite Bruder ihm geschnitzt hatte. 

„In der Tat. Würdest du für mich Löcher in diese Pfeife bohren?“ 

Der dritte Bruder glaubte, dass sein Bruder etwas brauchte, womit er sich beschäftigen 
konnte, während er krank war, und so willigte er freudig ein. 


„Vielen Dank‘, erwiderte der jüngste Bruder aus seinem Bett, als sein älterer Bruder 
ihm die fertige Pfeife brachte, „aber ich habe noch eine Bitte.‘ 


uayptg: 


onequagofg AL 


p$39-Apsnseur; Jomz, 


> 


© 


Dr 


BTL 


ji Yılm I 


schichten 


er 


RE 


3 „Selbstverständlich, kleiner Bruder, was kann ich noch für dich tun?“ 
IS] „Such unsere beiden Brüder auf und bitte sie, hierherzukommen.‘“ 


Obgleich der dritte Bruder seine älteren Brüder verabscheute, konnte er seinem leidenden 
Bruder diese Bitte kaum abschlagen, da dieser so bedauernswert wirkte. Er willigte 
also ein, sie zu versammeln. 


Obwohl sie nun alle unter einem Dach versammelt waren, würdigten sich die drei 
\) Brüder keines Blickes und wechselten kein Wort miteinander. 


In dieser Totenstille nahm der jüngste Bruder die Flöte zur Hand, die seine Brüder 
&- für ihn gefertigt hatten, und hob sie an die Lippen. 

{ 2 In dem Moment, als er zu spielen begann, brachen seine drei Brüder in Tränen aus, 
H da ihnen bewusst wurde, wie töricht sie sich verhalten hatten. Als sie dem Klang der 
1 ö Flöte lauschten, erinnerten sie sich an ihre gemeinsame Vergangenheit: ihr bescheidenes 
8 Heim, ihre Eltern, die sie so geliebt hatten, die Zeiten, in denen sie sich gegenseitig 
E37 geholfen hatten, bevor der Ruhm ihnen zu Kopfe gestiegen war. 

Die Brüder weinten noch mehr, als ihnen klar wurde, dass sie nur dann wirklich besonders 
waren, wenn sie alle vier zusammenarbeiteten. Denn nur der jüngste Bruder war in 
der Lage, ihrer Flöte einen Ton zu entlocken. Die Tränen, die sie vergossen, waren 
die schönsten Tränen, die die Welt je gesehen hatte, denn es waren Tränen der Liebe. 
Als der König die Geschichte des jüngsten Bruders angehört hatte, beschloss er, allen 
vier Brüdern einen besonderen Orden zu verleihen. Von diesem Tag an schworen sich 


die Brüder, stets zusammenzuarbeiten. Und wenn sie nicht gestorben sind, so leben 
sie noch heute. { 
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Die Flugmaschine 


Der Träumer 


Es war einmal ein Junge, der den ganzen Tag nur davon träumte, durch die Lüfte zu segeln. 
Als kleines Kind hatte er oft Zauberer gebeten, ihn für kurze Zeit schweben zu lassen. 
Welch herrliches Gefühl! Er selbst hatte kein magisches Talent. Er hasste auch jegliche 
Art von Unterricht, daher hätte er als Zauberer keine Zukunft gehabt. Dennoch träumte 
er davon, fliegen zu können. Seine Träume würde er nie aufgeben! 

Eines Tages reiste der Junge in eine andere Welt. Damals gab es nämlich einen Tunnel 
zwischen den beiden Welten, daher war es recht einfach, von einer Welt in die andere 
zu gelangen. 


Der Junge wusste freilich, dass es in der anderen Welt keine Magie gab und dort folglich 
niemand fliegen konnte. Er hatte jedoch von einem Maler gehört, der ebenfalls davon 
träumte, sich in die Lüfte zu erheben, genau wie der Junge. 
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Als er in der anderen Welt anlangte, begab sich der Junge schnurstracks zum Haus des 
Malers — es war jedoch niemand da! In einem Anfall von Tollkühnheit beschloss er, 
sich umzusehen. Als er das Haus des Malers betrat, fiel ihm sofort eine meisterhafte 
Skizze ins Auge. Es war die Zeichnung einer merkwürdigen Maschine, die mit etwas 
verbunden war, das sich sehr schnell drehte. 

Es war kein Zweifel möglich: Das war eine Flugmaschine! 

„Welch Schande es doch ist, dass Magie in meiner Welt so verbreitet ist, dass niemand 
auf die Idee kommt, solche Maschinen zu erdenken!“‘, dachte der Junge. 

Voll Eifer zeichnete er die Skizze des Malers ab und nahm das Abbild mit zurück in 
seine eigene Welt. 

Nach mehreren Jahren harter Arbeit gelang es dem Jungen, die Maschine zu bauen, die 
auf der Skizze zu sehen war. Nun war er in der Lage zu fliegen! 

„Oh, dies ist wahrlich der schönste Tag meines Lebens!“, dachte der Junge mit breitem 
Grinsen. Obwohl er immer nur wenige Sekunden am Stück fliegen konnte, konnte er 
doch endlich seinen Traum leben. 


Der Weise und der junge Zauberer 


Kurz nachdem der Junge den Flugapparat des Malers gebaut hatte, suchte ihn ein Weiser 
auf und sprach mit gewichtiger Stimme die folgenden Worte: 

„Du musst jedwedes Wissen, das du aus der anderen Welt mitgebracht hast, wieder 
vergessen.‘ 

„Aber warum?““, fragte der Junge entsetzt. 

„Mit dieser Maschine kann ich durch die Lüfte gleiten! Davon habe ich immer geträumt!“ 
„Maschinen für eine Aufgabe zu benutzen, die mittels Magie erledigt werden sollte, 
heißt, diese Welt zu vergiften.‘“ 

„Vergiften?! Was hat das zu bedeuten?“ 

„Magie darf nur von jenen gewirkt werden, die reinen Herzens sind und dazu ausgebildet 
wurden. Zauberer leihen sich Macht von Mutter Natur, um damit den Menschen zu 
helfen. Nur jene, die reinen Herzens und nicht vom Bösen befleckt sind, vermögen dies. 
Für sie ziemt es sich nicht, Maschinen zu nutzen, um über die Natur zu triumphieren.‘“ 


‘Was der Weise damit sagen wollte war, dass jeder Maschinen nutzen konnte, um die 
Natur zu beeinflussen — selbst die Uneingeweihten und Bösartigen. Maschinen verhalfen 
‚gewöhnlichen Menschen zu Kräften, die Göttern und Zauberern vorbehalten sein sollten. 


Es fiel dem Jungen schwer, sich dies einzugestehen, aber er wusste, dass der Weise die 
‘Wahrheit sprach. So übergab er diesem, wenn auch nur widerwillig, die Skizze, die er 
im Hause des Malers angefertigt hatte. Als er dies tat, sprach sie ein junger Zauberer 
an, der die beiden beobachtet hatte: 

„Verehrter Weiser, sollte Magie nicht ursprünglich dazu dienen, unser Leben bequemer 
zu machen? Wenn Maschinen dieselbe Wirkung haben, warum sollten wir sie dann 
nicht benutzen?“ 

„Weil Maschinen von den falschen Menschen missbraucht werden können, um Dinge 
zu tun, die falsch sind“, erwiderte der Weise ungeduldig. 

Doch der junge Zauberer ließ sich davon nicht beirren. 

„Ich war in der anderen Welt und weiß, wie die Dinge dort laufen. Sie haben Leute, 
die ‚Wissenschaftler heißen. Die bauen diese Maschinen — und wirken wahre Wunder! 
Sie sind in der Lage, Eisen mit anderen, seltenen Metallen zu vermischen und so 
„Legierungen“ herzustellen, die hart genug sind, um auch die steinigsten Äcker zu 
pflügen. Ihr müsst zugeben, dass dies das Leben der Bauern viel einfacher macht!“ 


„Ihr glaubt doch wohl selbst nicht, dass alle ‚Wissenschaftler‘ das Leben der Menschen 
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verbessern wollen?“, blaffte der Weise zurück. „Denkt Ihr nicht, dass manch einer 
seine Maschinen dazu benutzen will, die Menschen zu kontrollieren, sie seinem Willen 
zu unterwerfen?‘“ 

Der junge Zauberer war einen Moment lang sprachlos, doch dann hatte er sich wieder 
gefasst. 

„Trifft dasselbe nicht auch auf die Magie zu? Gibt es nicht auch solche Menschen, die 
Magie dazu einsetzen, um ihren eigenen Einfluss zu vergrößern?“ 

Der Junge versuchte, dem Gespräch zwischen dem Weisen und dem jungen Zauberer 
zu lauschen, doch sie benutzten vielerlei schwierige Wörter, sodass er der Unterhaltung 
kaum folgen konnte. Er wollte doch einfach nur fliegen. 


Ein Traum wird wahr! 


In den darauffolgenden Jahren besuchten immer mehr Menschen die andere Welt. Sie 
waren zunehmend überrascht und begeistert von den Maschinen, die sie dort sahen, 
und eilten zurück in ihre eigene Welt, um allen davon zu erzählen. 


Die Weisen kamen zu dem Entschluss, dass etwas getan werden musste, da die Technologie 
aus der anderen Welt das Gleichgewicht ihrer Welt zu zerstören drohte. Sie beschlossen, 
den Tunnel zur anderen Welt zu versiegeln, auf dass der Stellenwert der Magie innerhalb 
der Gesellschaft nie wieder in Frage gestellt würde. 


Es war jedoch nicht völlig unmöglich, die andere Welt zu besuchen. Mächtigen Zauberern 
stand noch immer ein Zauberspruch namens „Portal“ zur Verfügung, mit dem sie nach 
Belieben in die andere Welt reisen konnten! 


Als der Junge, der inzwischen zu einem jungen Mann herangewachsen war, erfuhr, was 
die Weisen getan hatten, überkam ihn eine fürchterliche Enttäuschung. 

„Zum Kuckuck damit!“, dachte er. „Nun werde ich nie wieder die andere Welt 
besuchen können!“ 

Und doch träumte er noch immer vom Fliegen — sogar mehr als je zuvor! Nachdem er 
tagelang darüber nachgedacht hatte, kam ihm schließlich ein Gedanke. 

„Was, wenn ich einen Flugapparat baue, der mit Magie angetrieben wird? Dagegen 
können die Weisen sicherlich nichts einzuwenden haben! Ich werde eine magische 
Maschine bauen, aber ich werde sie so konstruieren und fliegen, wie es mir gefällt!‘ 


Nach vielen Monaten harter Arbeit war der magische Flugapparat des jungen Mannes 
fertig. Und kein anderer als der junge Zauberer, der einst mit dem Weisen gestritten 
hatte, hatte den jungen Mann mit seiner Magie beim Bau unterstützt! 

Nachdem er letzte Hand angelegt hatte, war es an der Zeit für einen Probeflug. Der junge 
Mann setzte sich auf seine Maschine und stieg damit empor. Die Flügel der Maschine 
hoben und senkten sich sanft, als sie durch die Lüfte glitt, und der magiebetriebene 
Motor erlaubte es ihm, stundenlang zu fliegen. 

Nach einiger Zeit in der Luft blickte er nach unten. Die Schafe auf den Weiden waren 
so klein wie Haselmäuse und in der Ferne konnte er die Wellen des Meeres in der 
Morgensonne glitzern sehen. 

„Ich glaube nicht, dass jemals jemand glücklicher war!““, dachte der junge Mann voll 
Freude. 

Er war in der Tat so gefesselt von diesem Anblick, dass er keinen Gedanken darauf 
verschwendete, welche Auswirkungen seine neue magische Maschine auf die Welt 
haben könnte. 


Hätte er dies nämlich geahnt, hätte er sich mit Sicherheit nicht derart beschwingt gefühlt! 


auypitpsag) aypsnserunz z[enZ 


Elfte BB 


Geschichte TS 


Der größte Baum im Finsteren Wald 


Der Finstere Wald ist ein dichter, grüner Forst im Norden des Kontinents, der heute 
als Sommerland bekannt ist. Obwohl es dort einige schöne, kristallklare Wasserfälle 
und andere Sehenswürdigkeiten gibt, begeben sich die meisten Reisenden wegen eines 
großen, alten Baumes namens „Gevatter Eiche“ in diesen Wald. 

Prinzen wie Bettler besuchen seit jeher diesen Baum, in der Hoffnung auf guten Rat 
vom Gevatter. Denn ob seiner großen Weisheit und Güte gilt er als der „Weltweise‘“ 
— auch wenn es diesen Titel eigentlich gar nicht gibt. 


me 


Die Reise des jungen Baumes 


Als der grüne Sämling des Baumes, den wir heute Gevatter Eiche nennen, vor vielen 
Jahrhunderten aus dem Boden spross, war nichts Außergewöhnliches an ihm. Der Baum 
wuchs Jahr um Jahr, wie alle Bäume, seine Äste reckten sich auf der Suche nach Licht 
gen Himmel und seine Wurzeln gruben sich auf der Suche nach Wasser in die Erde. 


Eines Tages, als er noch ein kleines Bäumchen war, wurde er von Menschen ausgegraben. 
Sie legten einen großen Stein unter seine Wurzeln und pflanzten ihn darüber; dann 
füllten sie das Loch um ihn herum mit Erde. Hiernach sangen die Menschen eine 
Beschwörungsformel und zeichneten eine Rune. Als die Zeremonie vorbei war, verließen 
sie den Wald. 

Der Stein erschwerte dem Bäumchen das Leben ungemein, denn so sehr es sich auch 
mühte, seine Wurzeln auszustrecken: Der Stein hinderte es daran, tiefer in den Erdboden 
vorzudringen. Nach mehreren Tagen vergeblicher Versuche wollte der Baum schon 
aufgeben, als der Stein plötzlich zu ihm sprach. 


Elfte Geschichte: Deı 


„Sag, was siehst du dort oben? Bitte, was siehst du? Ich bin kein normaler Stein. 
Eines Tages werde ich ein magischer Stein sein. Ein großer und sehr einflussreicher.‘“ 


Der Baum war verblüfft darüber, dass der Stein so beiläufig mit ihm redete, und voller 


„Warum sollte ich 
dir irgendetwas sagen? ” 
Du tust doch nichts weiter, 
als meinen Wurzeln den Weg 
zu versperren.“ 


Als der Baum diese Worte sprach, war er über sich Z 
selbst erstaunt, denn er hatte bisher nicht sprechen können. St 


Und so erklärte der Stein dem Baum seine Lage. Offenbar 

musste der Stein, um ein magischer Stein zu werden, unter 

den Wurzeln eines Baumes vergraben und mit einer besonderen 
Zeremonie verzaubert werden. Wenn der Baum mit den Jahren an 
Weisheit gewann, würde er sein Wissen mit dem Stein teilen und es 
diesem gestatten, seine eigenen magischen Kräfte zu entwickeln. Der 
Baum hatte zu sprechen gelernt, als er älter wurde, und der Stein 
wiederum hatte es vom Baum gelernt. % 


Dank seines neuen Talents konnte der Baum nun mit den Vögeln, 3 
den Feen und den anderen Waldbewohnern sprechen. Als er ihren 

Erzählungen über die große weite Welt lauschte, verspürte er 
das unstillbare Verlangen, auf Reisen zu gehen und de: 
Ort, mit dem er verwurzelt war, zu verlassen. h 
Und so begann er, an seinen Wurzeln 
zu ziehen, bis sich Risse im 
Boden auftaten. Tag für Tag 
zerrte er, ohne Unterlass. 


Elfte Geschichte: Der Baum. 


Dann geschah das Unvermeidliche, und mit einem lauten Krachen lösten sich seine 
Wurzeln aus dem Erdreich. Im selben Moment erkannte der junge Baum, dass er in 
der Lage war zu gehen, und so beschloss er, den Finsteren Wald sogleich zu verlassen, 
um in die Ferne zu ziehen. 

Der Stein war sehr traurig darüber, dass sein einziger Freund fort wollte, und sagte: 
„Versprich mir, dass du mich irgendwann besuchen kommst, junger Baum, ja? Ich 
würde so gerne alles über deine Reisen erfahren.‘ 

„Selbstverständlich! Ich werde zu dir zurückkommen, das verspreche ich.‘ 

Und so begab sich der Baum auf die Reise. Der Stein tat ihm leid, denn er würde nun 
niemals zu dem magischen Stein werden, der er so gerne wäre. Doch der Baum wusste, 
dass er seine eigenen Träume verfolgen musste. 

Auf seinen Reisen erwarb der junge Baum große Weisheit. Jedes Mal, wenn er auf 
Gefahren oder Monster stieß, stand er einfach reglos da und gab vor, ein gewöhnlicher 
Baum zu sein. Wenn sich ein Raubtier näherte, um an ihm herumzuschnüffeln, wartete 
der junge Baum, bis es nahe genug war, und schüttelte dann heftig seine Äste. Dies 
jagte dem Tier Angst ein und schlug es in die Flucht. 


— a — 


Das Versprechen an den Stein 


Der Baum reiste immer weiter, durch Orkane und Schneestürme, in feuchte, finstere 
Grotten und über tiefe, blaue Ozeane. Bisweilen begegnete er anderen Bäumen, die 
ebenfalls auf Wanderschaft waren. Die meisten waren wie er zu Hütern magischer Steine 
erkoren worden, und auch sie hatten ihren Stein zurückgelassen und waren alleine auf 
Reisen gegangen. Er traf auch auf Bäume, die geborsten oder verdorrt waren, sich in 
‚Wüsten verirrt hatten oder im dichten Schnee feststeckten. 

Eines Tages, als der junge Baum bereits Monate unterwegs war, stellte er fest, dass 
es ihm immer schwerer fiel, sich zu bewegen. Egal, wie viel klares Wasser er trank, 
egal, wie wohlig die Sonne ihm auf die Blätter schien, er wurde stetig langsamer. 
„So muss es all den armen Bäumen ergangen sein, die ich unterwegs gesehen habe“, 
dachte der Baum. „Und mir wird das gleiche Schicksal widerfahren ...‘“ 

Plötzlich erinnerte sich der Baum an das Versprechen, das er dem Stein im Finsteren 
Wald gegeben hatte — er hatte versprochen, in den Wald zurückzukehren und dem 
Stein alles über seine Reise zu erzählen. Der junge Baum hatte den Stein seit jenem 
"Tag kein einziges Mal besucht, ja, er hatte ihn gar völlig vergessen. 

„Ich sollte zurückkehren“, dachte er. „Ich sollte zum Stein zurückkehren und mit ihm 
sprechen, solange ich noch in der Lage bin, mich zu bewegen.“ 


Und so begab sich der Baum zurück in den Finsteren 
Wald. 


Die kurzen Wurzeln des Baumes schleiften über den 
Boden und versuchten, ihn aufzuhalten, doch der 
Baum schenkte ihnen keine Beachtung und erreichte 
schließlich den Wald, in dem er aufgewachsen 
war. Als er jedoch seinen alten Freund erblickte, 
war er zutiefst erschüttert. Da es dem Stein nicht 
gelungen war, magisch zu werden, hatte man ihn für 
einen gewöhnlichen Felsen gehalten und größtenteils 
abgetragen, um Werkzeuge und derlei Dinge zu 
fertigen. Nur ein winziges Stück war noch übrig. 
Dennoch begann der Baum, seine Reise zu schildern, und der kleine Stein lauschte 
in stillem Staunen. 


—— 


Was dann geschah ... 


Als der Baum dem Stein alles erzählt hatte, dachte er bei sich: 


„Nun, da ich mein Versprechen dem Stein gegenüber erfüllt habe, kann ich hier getrost 
verdorren und sterben.“ 


Seltsamerweise jedoch fühlte sich der Baum so kräftig wie schon lange nicht mehr. So 
wie der Stein die Fähigkeit zu sprechen durch seine Nähe zum Baum erlangt hatte, 
hatte der Baum die Fähigkeit zu gehen durch die Nähe zum Stein erlangt. Je mehr 
Zeit er fernab des Steins verbracht hatte, desto schwächer war er geworden. Ihm wurde 
klar, dass die unglücklichen Bäume, die er unterwegs gesehen hatte, sich nicht mehr 
fortbewegen konnten, weil sie ihre steinernen Freunde nicht besucht hatten, 


Der winzige Stein und der Baum, der nun nicht mehr ganz so jung war, schlossen 
einen Bund und wurden unzertrennliche Freunde. Der Baum legte den Stein gar in 
‚eine Höhlung in seinem Stamm, um all sein Wissen und seine Weisheit mit ihm teilen 
zu können. Mitunter gingen die beiden zusammen auf Reisen und sammelten so noch 
mehr Erfahrung. Der Stein war nämlich während der langen Abwesenheit des Baumes 
zwar nicht magisch, dafür aber unglaublich klug geworden. 

Im Lauf der Jahre verbreitete sich die Kunde über die überragende Weisheit des Baumes 
und des Steins und sie wurden bekannt als „Gevatter Eiche‘ und „Sprechender Stein“. 
Bis zum heutigen Tage begeben sich Reisende in den Finsteren Wald, um dieses 
außergewöhnliche Paar um Rat zu fragen. 


Und so endet dieses Kapitel der verzweigten Geschichte von Gevatter Eiche ... 
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Cu Geschichte Nero) _ 
Das Tagebuch der 
jungen Frau 


An einer Straßenecke stand ein alter Reisender und erzählte von seinen Abenteuern. 
Die Menge lauschte seinen Geschichten gerne, und ein Zuhörer fragte ihn: 


„Was ist das Unglaublichste, das Ihr jemals erlebt habt?“ 
Der alte Reisende überlegte eine Weile und antwortete dann: 


„Ich will euch von einem Tagebuch erzählen, das ich einst fand. Ich reiste durch eine 
wahrhaft unwirtliche Gegend, einen Urwald ... so dicht, dass kein Sonnenstrahl durch 
das Blätterdach drang, am Fuße eines steilen Gebirges. Ich war mir sicher, der erste 
Mensch zu sein, der diesen Ort jemals betreten hatte, bis ich ein Tagebuch fand. Voller 
Überraschung stellte ich fest, dass es einem jungen Mädchen gehört hatte. Ich war wie 
gebannt. Ich musste ständig an das kleine Mädchen denken und an alles, was sie erlebt 
hat. Hört euch diese Tagebucheinträge an. Habt ihr jemals solch eine wundersame 
Geschichte vernommen?“ 


Zwölfte Geschichte: Das Tagebuch.der- 


——— „Ich frage mich, wohin du gegangen bist ... Ich habe dich die ganze Zeit 
‚gesucht, aber ich kann dich nirgends finden ...“ 


7 „Als ich heute durchs Dorf ging, hörte ich Leute über dich sprechen ... Sie 

beschrieben dich etwas anders, als ich dich in Erinnerung hatte, aber sie 

S sprachen auf jeden Fall von dir. Sie sagten, du seist nach Norden gegangen. 
* Also werde auch ich dorthin gehen.“ 


„Ich kann es nicht glauben. Es heißt, du hättest dich in eine Art Sumpf 
‚gestürzt ... die ‚ Totenmarsch‘? Warum solltest du so etwas tun? Und was mache 
ich nun bloß?“ 


7 „Endlich habe ich jemanden gefunden, der mir etwas über diese ‚Totenmarsch' 
erzählen konnte. Es klingt übel. Es heißt, wer diese Marsch anblickt, wird von 
den ‚bösen Geistern‘, die dort hausen, hineingelockt. Sie lauern verzweifelten 
Seelen auf und bringen sie dazu, sich hineinzustürzen ... Ist dir das gleiche 
Schicksal widerfahren?“ 


———— „Fetzt endlich habe ich es durchschaut. Das Geheimnis der Totenmarsch ... 
Nun gut, ich weiß, was ich zu tun habe.“ 


manga 


R — „Letzte Nacht erzählte mir ein reisender Zauberer, dass die Menschen in dieser 
t Welt ihre Seele mit einer Person in einer anderen Welt teilen. Man nennt 
sie ‚Seelenverwandte‘. Er sagte, dass die Schicksale zweier Seelenverwandter 

verflochten sind und sich gegenseitig beeinflussen. Indem sie sich in die 

Totenmarsch stürzen, vermögen sie die Verbindung mit ihrem Seelenverwandten 

zu lösen, sodass ihr Herz vom Bösen vereinnahmt werden kann. Wer dies 

tut, ist hoffnungslos verloren. Selbst wenn das Böse aus ihrem Herzen 

getilgt und die Verbindung mit ihrem Seelenverwandten wiederhergestellt 

werden sollte, bringt das die Person, die sie einmal waren, nicht zurück. 
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Er sagte mir noch etwas anderes. Etwas Wichtiges. Ich muss nachdenken, was 
als Nächstes zu tun ist ...“ 


ıe Geschichten 


gegen 


Zwölf i 


Zwölfte Geschichte: Das Tagebuch 4 


„Ich habe eine Entscheidung getroffen. Ich muss eine Zauberin werden. Nur so 
‚kann ich dich retten.“ 


7 „Es ist Jahre her, seit ich zuletzt einen Eintrag in dieses Tagebuch geschrieben 
habe. Ich bin nun eine Große Weise und in der Lage, die Zeit selbst zu 
durchqueren. Ich habe beschlossen, zurückzureisen und dein anderes Ich zu 
retten. Ich werde mich von Anfang an gut um ihn kümmern. Ich weiß, dass 
ich niemals in diese Zeit zurückkehren kann, aber ich werde es nicht bereuen. 
In der anderen Welt werde ich die ‚herumirrende Seele‘ finden, mit der du 
einst verbunden warst, und sie in mich aufnehmen. Diese Seele wird dann 
wiedergeboren werden, als mein eigenes Kind.“ 


„Ich werde mich auf eine Reise begeben, eine lange Reise, um das ‚Leben‘ zu 
finden, das ich benötige, wenn ich dich retten will. Das ist das Mindeste, was 
ich für dich tun kann, nach allem, was du für mich getan hast ... 


Ich glaube, dass deine Seele eines Tages zurückkehren wird und wir uns 
wieder begegnen werden. 


Du hast mich gerettet ... 
Du hast alles für mich geopfert «.. 
Du hast dein Leben gegeben, damit ich meines leben konnte ... 


Ich muss dich wiedersehen ...“ 


Nachdem der alte Reisende aus dem Tagebuch vorgelesen hatte, standen die Zuhörer 
lange Zeit schweigend vor ihm. Und bevor auch nur einem ein Wort über die Lippen 
kam, drehte sich der Alte um und schlurfte davon, um seine Reise fortzusetzen. Doch 
gerade, als er die Stadt verlassen wollte, blickte er zurück zu seinen wie vom Donner 
gerührten Zuhörern und sprach noch einmal zu ihnen: 

„Das Tagebuch war nicht alles, was ich an jenem Tag fand. Gleich daneben lag ein 
Zauberstab. Ich denke, dass er wohl ihr gehörte ...‘“ 


Kapitel 7 


> Die Regionen 7 


der Welt 


Im nördlichen Teil des Sommerlands herrscht das ganze Jahr lang ein angenehm mildes Klima, 
sodass hier üppige Vegetation wuchert. Keine Reise ins nördliche Sommerland wäre komplett ohne 
einen Abstecher in die von Katzen regierten Stadt Katzbuckel, wo Begegnungen mit sympathischen 
Samtpfoten für Zauberer auf Wanderschaft eine willkommene Abwechslung darstellen. 


G* Das Hügelland 


Das Hügelland erstreckt sich vom Rande 
des Finsteren Waldes in Richtung Süden. Es 
beherbergt eine vielfältige Tierwelt und etliche 
Naturwunder. Reisende sollten in diesem Gebiet 
stets wachsam sein und Ausschau halten — nicht 
nur nach Monstern. Hier sind nämlich auch viele 
Schätze verborgen. 


@ Der Finstere Wald 


Der älteste und schönste Wald im Sommerland. 
Den, der ihn betritt, erwarten vielerlei wundersame 
Dinge — von furchterregenden Wächtern bis hin 


N Katzbuckel 


£° Vor einer malerischen Kulisse aus 
kristallklaren Flüssen und historischen 
“ Wäldern erhebt sich Katzbuckel, die größte 
Siedlung im nördlichen Sommerland. Die 
Stadt ist berühmt für ihren Katzenkönig und 
für die Harmonie, in der Katzenvolk und 
Menschen dort miteinander leben. 


. ®) Der Goldhain 


" “ Der Goldhain ist ein Wald, der für seinen 
fruchtbaren Boden bekannt ist und in dem 
© es von Leben wimmelt. Die Wasser eines 
wundersamen Quells sollen für diese Vitalität 
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Katzbuckel 


Die friedliche Stadt des Katzenkönigs 


erstreckt. Dieser Teil des Sommerlands erfreut sich stets warmem Wetters, was die Stadt 


% Katzbuckel liegt inmitten des üppigen Hügellands, das sich bis zum Finsteren Wald 
a zu einer beliebten Zwischenstation für reisende Zauberer macht. 


‚Katzbuckel beheimatet eine beträchtliche Anzahl katzenähnlicher Einwohner, die „Katzenvolk“ genannt 
werden. Die Stadt ist berühmt für die Eintracht, in der Menschen und Katzenvolk nebeneinander leben. 
Es sitzt sogar von jeher ein Katzenkönig auf dem Thron von Katzbuckel. 


‚Aufgrund des milden Klimas läuft das Leben in Katzbuckel langsamer ab als in anderen großen Städten. 
Daher ist es der ideale Ort für jene, die sich von den Strapazen einer langen Reise erholen möchten. 


©) Stadt: Katzbuckel 
©) Klima: Das ganze Jahr über recht warm 

©) Lokale Spezialitäten: Tüickischer Honig 

©) Charakter: Warmherzig, aber unentschlossen 

©) Veranstaltungen: Wettschlafen, Katzenkampf-Turnier 


©) Lokale Sportarten: Katzenkampf 
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© Neueste Entwicklungen a 
in Katzbuckel 73 
Selbst in der kiedlichsten Gesellschaß gibe ca SI 


zwielichtige Elemente. In Katzbuckel sind es die 
Mäuse, die für Ärger sorgen. Der Streit zwischen e + 
Stadt und Mäusen währt schon Jahrhunderte, äuch 
wenn das Katzenvolk in jüngster Zeit die Oberhand 
hatte. Man munkelt jedoch von einem neuen Klan 
hinterhältiger Mäuse, die irgendwo in der Stadt 
lauern und auf den richtigen Moment warten, um 
Rache zu üben. 


BEE CHEBE 


© Andenken 


Katzbuckel ist bekannt dafür, dass die hier hergestellten 
Stoffe zu den feinsten der Welt zählen. 


* Tückischer Honig * Bauerntracht 


Örtliche Brauchtümer: Nasenstupsen 


Das Katzenvolk begrüßt sich auf recht sonderbare Weise. Wenn sie 

sich begegnen, stecken sie die Köpfe zusammen, bis sich die Nasen 
berühren. Dies gilt als Zeichen der Vertrautheit; das Katzenvolk 

legt großen Wert auf körperlichen Kontakt unter Freunden. Es \ A 
gilt als unhöflich, beim Nasenstupsen zu zucken. Wahre also die 
Contenance, auch wenn die Schnurrhaare kitzeln! 
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Ein beliebter Treffpunkt: Der Königsplatz 
Ein großer, offener Platz in der Nähe des Königspalasts. Er ist für die große Statue in 
seiner Mitte bekannt — sie stellt König Tom I. dar — sowie für die Vielzahl an Läden und 
anderen Einrichtungen, die ihn umgeben. Der Königsplatz gilt als das Herz der Stadt, wo |] j 
immer etwas Interessantes stattfindet. si 


Der südliche Teil des Sommerlands wird von einer großen, sandigen Wüste beherrscht, in deren 
Mitte sich der prächtige und geheimnisvolle Stadtstaat Al-Kuhweid befindet. 


Mit dem Fischerdorf Laguna im Süden und dem Vulkan Jabal al-Dukhan (von den Einheimischen 
„Qualmhöhe‘“ genannt) im Westen hat diese Gegend für jeden Reisenden etwas Interessantes zu bieten. 
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G* Der Tempel der br 
Prüfungen 


Dieser herrliche Tempel wurde von den alten 
Weisen errichtet. Hier sollen Zauberer an 
ihren Fähigkeiten feilen. Nur wer die strengen 
Aufgaben meistert, kann darauf hoffen, eines 
"Tages zum Weisen zu werden. 


&* Al-Kuhweid 


In dieser Wüstenoase herrscht eine 
‚Rinderregentin. Die Stadt ist berühmt für ihre 
schmackhaften Babanen und Milchbrunnen. Sie 
lädt dazu ein, Hunger wie Durst zu stillen. 


D Die Kenterküste 


Die verräterische See um die Kenterküste, 
auch bekannt als „Schiffsfriedhof“, ist übersät 
von geborstenen Rümpfen und geknickten 
Masten. Die Namen der meisten Wracks, 
die hier allmählich im Meer versinken, sind 
längst in Vergessenheit geraten. 


® Die Triefenden Tiefen 


Die Überreste einer einstmals prächtigen 
Stadt. Ihre labyrinthischen Steinkorridore 
sind nach wie vor schenswert. 


© Laguna 


Ein liebliches Fischerdorf, das als „Juwel 
der Südsee‘ bekannt ist. Laguna ist berühmt 
dafür, die „Wellengleiter‘‘ hervorgebracht zu 
haben — wahrlich einzigartige Fischerboote. 


UM Jabal al-Dukhan 
(„Qualmhöhe“) 

Ein riesiger Vulkan, in dem glühende Lava 

brodelt. Hier gedeiht keinerlei Grün. In 

der Vergangenheit wurde mittels Magie 

mitunter ein großer Felsbrocken im Krater 

der „Qualmhöhe“ platziert, um Eruptionen 


I-Kulweid 
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Eine Wüstenoase, die mit jedem Tag mehr erblüht 


Es gibt keinen beeindruckenderen Anblick als den der glänzenden Türme von Al-Kuhweid, 

die aus der endlosen Wüste aufragen. Den müden Reisenden erwarten im Inneren üppige 

Babanenbäume und zwei sahnige Milchbrunnen. Wer Al-Kuhweid zum ersten Mal besucht, 

dem fallen zwei Dinge auf: Die allgegenwärtige Pracht sowie das Streben der Bewohner 
nach Gleichstellung. Tatsächlich gehört Al-Kuhweid zu den wenigen Staaten der Welt, die von einer 
langen Reihe weiblicher Herrscher regiert wurden. Sein Wohlstand ist sicherlich kein Zufall. 


©) Stadt: Al-Kuhweid 
©) Klima: Heiß und trocken 

©) Lokale Spezialitäten: Babanen, Sahnige Milch 

©) Charakter: Unverwüstlich, womöglich aufgrund der Hitze 
©) Veranstaltungen: Die Babanen-Ernte 


©) Lokale Sportarten: Die Oasen-Staffel 


Die Kuhlifin von Al-Kuhweid 


© Die Geschichte von Al-Kuhweid 


Al-Kuhweid war lediglich eine kleine Wüstenoase, als 
ein reisender Weiser entschied, in deren Mitte zwei 
Milchbrunnen zu errichten (dort, wo sich nun der Hauptplatz 
der Stadt befindet). Die sahnige Milch, die aus den Brunnen 
Rießt, ermöglichte die gezielte Züchtung von Pflanzen und 
letztlich die Entwicklung der Babane — einer Frucht, die, 
nun als eines der drei großen Nahrungsmittel der Welt 
gilt. Al-Kuhweid verdankt seinen derzeitigen Wohlstand 
also der Großzügigkeit eines Weisen und der harten Arbeit 
unzähliger Babanenbauern. 


© Empfehlenswerte Delikatessen 


Diese köstlichen Nachspeisen werden aus einheimischen Babanen hergestellt, daher kann man nur in 
Al-Kuhweid selbst davon kosten. 


* Babanen-Split * Schokoladenbabane 
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Örtliche Brauchtümer: Traditionelle Musik 


Die Einwohner von Al-Kuhweid sind bekannt dafür, 
Musik und Tanz zu lieben. Es kann durchaus sein, 
dass du aufgefordert wirst, ein Liedchen mitzusingen. 
Lass dir diese Gelegenheit nicht entgehen, Land und 
Leute kennenzulernen! 
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Ein beliebter Treffpunkt: Die Milchbrunnen 


Auf Al-Kuhweids Hauptplatz stehen die legendären 
Milchbrunnen, die Quelle des Wohlstands der 
Stadt. Die Milch, die aus ihnen fließt, ist besonders 
sahnig und einfach köstlich — sie ist nicht nur ein 
erfrischendes Getränk, sondern auch eine wichtige 
Zutat in vielen schmackhaften Gerichten. 
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Das Dorf der seefahrenden 
Händler und furchtlosen Fischer 


Laguna ist Teil des Kuhweidi- 
Reiches und gilt als Angelpunkt 
des weltweiten Babanenhandels. 
Außerdem ist es die Heimat 
von Fischern, die einzigartige 
Boote einsetzen, „Wellengleiter‘“ 
genannt. Erstbesucher finden das 
geschäfige Treiben oft etwas 
einschüchternd — ganz zu schweigen 
von der Kleidungsweise! — aber die 
meisten wollen schließlich gar nicht 
mehr fort. 


| Die Regionen der Welt 


©) Klima: Heiß und feucht, aber mit einer ©) Charakter: Raubeinig, aber gutherzig 


angenehmen Meeresbrise ©) Lokale Sportarten: Wellengleiter-Rennen 


© Lokale Spezialitäten: Baff-Fische, Glühgarnelen 


© Straßenhändler und ihre 
Waren 


Die Straßenkrämer von Laguna sind auf der 
ganzen Welt bekannt. Im Sortiment ihrer Stände 
kann man sowohl unerwartete Schätze als auch 
billigen Tand finden — es liegt an dir, diese 
voneinander zu unterscheiden. 


Wissenswertes für angehende Zauberer 
ern. nt 
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Der Tempel der Prüfungen K 
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Im Nordosten von Schimmersand steht ein uraltes Bauwerk, bekannt als L 
„Tempel der Prüfungen“. Dieser Tempel, der von einem furchterregenden E23 } 
Steinwächter beschützt wird, dient der Ausbildung jener, die Weise werden 
wollen. Sie müssen 
die Prüfungen des 
Scharfsinns und der 
Freundschaft bestehen, 
worauf eine letzte, 
weitaus schwierigere 
Herausforderung auf 
sie wartet. Nur jene 
Zauberer, die auch diese 
Prüfung bewältigen, 
haben das Potenzial, zu 
Weisen zu werden. 


Mit etwas Glück mag es Besuchern des Tempels Mi $. 
der Prüfungen gelingen, eine Audienz beim | | £ 
Überragenden Weisen zu erhalten — einem 
Zauberer, von dem es heißt, er wohne schon 
im Tempel, seit dieser errichtet wurde. 
Der Überragende Weise ist bekannt 
als Großmeister auf dem Gebiet / ; 
der Vertrauten. Jene, die er für / 
würdig erachtet, lässt er an seiner f: 
Weisheit teilhaben. Ein Besuch 
beim Überragenden Weisen ist für 
jeden Zauberer, der sich auf dem 
Schlachtfeld behaupten möchte, 
unerlässlich. 


Wissenswertes ang 


Unzählige Schiffe fanden ihr Ende vor der Kenterküste, in den unheimlichen 
Gewässern, die als „Schiffsfriedhof“‘ bekannt sind. Wider alle Vernunft 
strömen Seefahrer in Scharen dorthin, um versunkene Schätze zu suchen; und 
ihre Schiffe ereilt dasselbe Schicksal: ein grausamer Kreislauf. Überlebende 
berichten, sie hätten 
ein seltsames Licht 
gesehen, kurz bevor ihr 
Schiff hinuntergezogen 
wurde. Doch bis dato 
vermochte niemand 
dessen Ursprung zu 
ergründen. Und die 
Weisen sind sich einig, 
dass ein Zauberer mit 
der Suche danach nur 
Zeit — und sein Leben 
— verschwenden würde. 


Diese Ruinen waren einst die Hauptstadt eines wohlhabenden 

Wüstenkönigreiches; heute werden sie „Triefende Tiefen‘ genannt. Es heißt, 

Nacht für Nacht dringe das Schluchzen einer Frau aus den Gewölben, doch 
kein Mensch wurde 
‚jemals dort gesehen. 
Womöglich gehen 
diese Gerüchte und 
der heutige Name 
der Stadt auf die 
Statue der weinenden 
Frau zurück, die in 
einem der Tempel 
steht. 
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Wissenswertes für angehende Zauberer 
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Die Ursprünge der Steinkultur BR \ 
Die meisten reisenden Zauberer werden mit den Meilensteinen 3; 
vertraut sein, die in den Königreichen der Welt verstreut sind. * 
Meilensteine sind große Schätze, die uns von den Vorvätern 
vererbt wurden. Sie können unsere Gedanken und Erinnerungen x) 
aufzeichnen sowie Körper und Geist regenerieren. Meilensteine = 
sind wahrlich unverzichtbare Stationen einer jeden Wanderschaft. = 


Der weitverbreitete Einsatz von Steinen in der Magie markierte 
den Anbruch des „Zeitalters der Weisen‘‘; daher nennt man es 

bisweilen auch „Weise Steinzeit“. Die Zauberer jener Tage versuchten, die ir 
Mysterien der Steine zu enthüllen. Sie nutzten Steinstatuen sowie Tafeln, um 
ihr Wissen zu bewahren. Die Steine waren so wichtig, dass Zauber entwickelt 
wurden, um ihren Transport zu erleichtern. Es entstand eine wundersame, auf Re 
Steinen gegründete Zivilisation. 


Frühe Steintafeln, sogenannte „Erinnerungssteine“, konnten Gedanken und E* 
Erinnerungen speichern. Spätere Modelle vermochten sich sogar 

eigenständig fortzubewegen und zu sprechen. Diese Steine — von 
denen einige heute noch existieren — besitzen unvergleichliche 

magische Kenntnisse. Sie sind sehr empfänglich für 
Schmeichelei und teilen ihr Wissen mit jedem Zauberer, 

der richtig zu fragen weiß. Nutze jede Gelegenheit, um von 

solchen Steinen zu lernen! 


Wächter der Städte 


Die meisten großen Städte der Geschichte wurden aus Stein gebaut. So erhielten Sa 
sie nicht nur solide Mauern, sondern auch magischen Schutz. Tatsächlich gibt 

es viele Städte, Türme, Höhlen und andere Orte, die einen solchen Schutz 

besitzen. Man sagt, sie werden von „lebenden Steinen‘ bewacht. 


Lebende Steine wachen selbst dann noch über einen Ort, wenn die Menschen + 
ihn längst aufgegeben haben. Die Welt ist also voller schwermütiger lebender a2 3. 
Steine, die stoisch längst verlassene Städte bewachen. k) 
“ 
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Die Herbstlande 


Das raue Terrain der Herbstlande, östlich des 
Sommerlands, lässt sich grob in die Gämsenklamm im 
Norden und die Eisenhauer-Ebene im Süden unterteilen. 
Die Herbstlande beherbergten einst mehrere rivalisierende 


Königreiche. Doch von diesen kann einzig der südliche WL. 
Staat Schweinfort behaupten, mehr als nur ein Schatten 


seiner selbst zu sein. 


G* Die Nimmerburg 


Ein Schloss, das noch vor kurzem einen anderen 
Namen trug. Es war einst der Königspalast eines 
Reiches, das nun in Trümmern liegt. 


I Perdida 


Ein kleines und weitgehend unbekanntes Dorf, 
wo Gerüchte über den sogenannten „Retter‘‘ die 
Runde machen. 


@* Die Totenmarsch 


Ein zutiefst verstörender Ort, der an tragische 
Schicksale gemahnt. Die Reue der Verblichenen 
soll diese Sümpfe bis heute heimsuchen. 


® Der Pfad der Gräber 


Dieses schaurige Tal ist von Gräbern übersät, die 
den Priestern alter Tage gehören sollen. Der Pfad 
der Gräber stellt die einzige Verbindung zwischen 
der Nord- und der Südhälfte der Herbstlande dar. 


© Schweinfort 


Diese alte Reichsstadt ist seit Generationen 
ein Zentrum wissenschaftlicher wie magischer 
Forschung. Schweinfort liegt im Herzen der 
Eisenhauer-Ebene, im südlichen Teil der 
Herbstlande. 
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Die Beinen 


Stätte wissenschaftlicher und magischer Gelehrsamkeit 


Schweinfort ist die größte Stadt in den Herbstlanden und die Hauptstadt der Region, die 
oft „Eisenhauer-Reich‘“ genannt wird. Es ist ein beliebtes Ziel für jene, die nichts mit 
Zauberei im Sinn haben, da seine modernen Einrichtungen auch Magie-Unkundigen das 
Leben einfacher machen. Die Stadt wird stetig weiterentwickelt. Die neueste Errungenschaft 
ist ein Schienensystem, auf dem mithilfe der Dampfkraft ganze Gebäude hin- und herbewegt 
werden können. Die Besucher Schweinforts beklagen sich meist lediglich darüber, dass all 
die Fabriken und Maschinen einen dicken Rauch erzeugen, der sich in den Lungen festsetzt. 


©) Stadt: Schweinfort 
©) Klima: Windig und kühl, wegen der Lage im Hochland 
©) Lokale Spezialitäten: Schwarze Trüffel 


©) Charakter: Wissbegierig und voller Tatendrang, aber anfangs 
recht kalt und gleichgültig 


©) Veranstaltungen: Die königliche Prozession 


©) Lokale Sportarten: Trüffelsuchen 
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© Der stetige Fortschritt 


‘Was die Bürger von Schweinfort eint, ist ihre 
wissbegierige Natur sowie das Verlangen, ihrem 
Reich zu dienen und es zu schützen. Folglich 
sind großangelegte, magiewissenschaftliche 
Militärprojekte keine Seltenheit. Solche Projekte 
werden selbstverständlich streng geheim gehalten, 
aber es gibt Gerüchte, wonach Schweinforts 
neueste Entwicklung, der Eisenkeiler-Panzer, 
den Waffen im Arsenal der anderen Nationen 
meilenweit voraus ist. 


® Lokale Schwarze Trüffel Diese besonders seltene essbare Pilzart besitzt ein 
Spezialitäten wunderbares Aroma. Es heißt, sie würde dem Kaiser 
zu jeder Mahlzeit als Beigabe serviert. 


Schweinfort von seiner besten Seite: Die königliche Prozession 


Diese Prozession ist ein traditionelles Ereignis, bei dem der Kaiser durch die Straßen von 
Schweinfort zieht. Außerdem stellt es eine Gelegenheit für das Reich dar, seine neuesten 
technologischen Errungenschaften zur Schau zu stellen. 
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Reichssymbole von Schweinfort: Das Schwein 


Jene, die das moderne Schweinfort kennen, mag es 
überraschen, aber die Stadt war einst bekannt für 
Schweinezucht in großem Maßstab. Ja, man könnte 

ihren Reichtum diesen Tieren gutschreiben: 

Sie haben die schwarzen Trüffel ausgegraben, 

denen die Stadt ihren Wohlstand verdankt. 

Heute ist „Schweinforter Sau‘ ein Schimpfwort, 

mit dem jene bedacht werden, die ob ihrer Arbeit die 
Körperpflege vernachlässigen. Wie ungerecht den armen 
Schweinen gegenüber! 


Andere Inseln 


Das Sommerland und die Herbstlande sind zwar die zwei größten Kontinente, aber es gibt eine Vielzahl 
kleinerer Inseln, die der neugierige Reisende aufsuchen sollte. Hier nur zwei der bekanntesten: 


größten Winterinsel. Einige 
behaupten, sie sei so verzweigt, 
R dass niemand, der sie betreten 
= hat, je wieder herausgefunden 
hat. Das sind natürlich 
‚Ammenmärchen. 


&* Julheim 


Julheim befindet sich im 
südlichen Teil der größten 

E- Insel und ist die einzige 
8 Siedlung auf den Winterinseln. 
_ Am besten kommt man im 

& Sommer vorbei, da es im 

—— Winter so kalt wird, dass 
ii“ sich niemand aus dem 


—= Die Winterinseln #=— 


Eine Inselgruppe nordwestlich des Sommerlands. Das Klima ist extrem kalt und der Boden ist 
das ganze Jahr über von Eis und Schnee bedeckt. Zieh dich unbedingt warm an, wenn du ihnen 
‚einen Besuch abstatten möchtest. 
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Eine Höhle im Norden der _ 
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Hihiti 
— _ —e=t Hihiti Be 
“ rege > Eine kleine, einsame Insel, bedeckt von einem dichten Wald, unberührt 


von Menschenhand. Selbst die wagemutigsten Fischer, die in der Nähe 
ihre Netze auswerfen, wagen es nicht, ihn zu betreten. Nur die wenigsten 
| wissen, welche Geheimnisse er birgt. 


D Feenforst 


Tief versteckt im Wald liegt das Dorf 
der Feen. Das Dorf wird von einem Berg 
überragt, der so groß ist, dass sein Gipfel 
in Wolken gehüllt ist. 


Ein Tundrastädtchen aus Eis und Schnee 


Julheim liegt im südlichen Teil der größten unter den Winterinseln. Obwohl es hier oftmals 
unbeschreiblich kalt ist, gilt die Stadt als der beste Ort, um das Polarlicht zu beobachten. 
Besucher äußern sich oft bewundernd über die dicke Mauer, die errichtet wurde, um sowohl 
Monster als auch die schlimmste Kälte fernzuhalten. 
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©) Klima: Beständig kalt und verschneit ©) Charakter: Anfangs kühl, aber schr warmherzig 
©) Lokale Spezialitäten: Eis-Eintopf ©) Veranstaltungen: Die Schneemann-Gala 
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® Die Glitzergrotte 


In Julheim erzählt man sich, dass diese merkwürdige Höhle 
einen Blick in die Vergangenheit erlaube. Ihr verzweigter 
‚Aufbau macht sie zu einem beliebten Ziel für Zauberlchrlinge, 
jedoch werden diese von den schaurigen Stimmen, die im 
Inneren zu hören sind, oft in Verwirrung gestürzt. 


Der Bürgermeister von Julheim 
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Ein Feendorf tief im Wald 
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Feenforst ist ein sonderbares Dorf tief im Inneren des Waldes, der im Zentrum von 
Hihiti wächst. Dort leben die verschiedensten Arten von Feen und erhellen mit ihrem 
unaufhörlichen Gelächter und ihren mit Käse überbackenen Köstlichkeiten den dunklen 
Wald. 
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©) Klima: Heiß, aber kühl im Schatten der Biume ©) Charakter: Fröhlich und großherzig 


O) Lokale Spezialitäten: Feentoast ©) Veranstaltungen: Das Lachsalven-Festival 
© Die Maulschau 
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Ein legendäres Kabarett, in dem alle großen 
Feenkomödianten ihre ersten Erfahrungen 
gesammelt haben. Komiker haben drei Auftritte 
pro Tag, um dem Publikum ihr Können zu 
demonstrieren und hoffentlich ein paar Lacher zu 
ernten. Am Publikum der Maulschau kann man 
sich bekanntlich die Zähne ausbeißen, und die 
Feen wissen: Wenn sie es hier schaffen, schaffen 
sie es überall. 
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Versteckte Lichtungen ; 
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Die geheimen Rückzugsorte der Waldbewohner 


Wanderst du lange genug durch die Wälder der Welt, so stößt du vielleicht 
auf eine Wiese, die auf keiner Karte verzeichnet ist. Solche Lichtungen 
sind das Reich der Waldbewohner — Wesen, die dafür leben, die Wälder zu 
schützen, welche sie als Heimat auserkoren haben. Waldbewohner meiden 
Dörfer und Städte und verbringen ihre Tage im Einklang mit der Natur. 


Die Regionen der Welt 


Geheimnisvolle Waldbewohner 


w Waldbewohner, so heißt es, können mit Pflanzen und Tieren sprechen, was 

5 womöglich der Grund für die sonderbare Sprechweise ist, die sie entwickelt 

a 3 haben. Ganz wie ein majestätischer, alter Baum sind Waldbewohner außerdem 
in der Lage, große Hitze und fürchterliche Kälte zu ertragen. 


Aufstrebende Zauberer tun gut daran, von ihnen zu lernen. 


—S>K Die Nazcaa-Schriftzeichen HS-— 
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Xanadu war eine Stadt, die ausschließlich mit 
magischen Mitteln errichtet wurde. Sie saß 
auf einer gewaltigen Steinsäule, die aus den 
Tiefen der Erde herbeigerufen worden war. 
Xanadu wurde von einer großen Zauberin 
beherrscht, die wahrlich furchterregende 
magische Kräfte besaß. Ihre Prophezeiungen 
galten als unfehlbar. 


©) Klima: Das ganze Jahr angenehm warm 
©) Lokale Spezialitäten: Getreidespreu 
©) Charakter: Schweigsam 


©) Lokale Sportarten: Himmelsfeger-Rennen 
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© Die Drachenhöhle 


Eine Höhle in der Nähe von Xanadu, die zur 
selben Zeit zerstört wurde wie die schwebende 
Stadt. In ihr soll einst ein mächtiger Drache 
gehaust haben, weshalb sie für gewöhnliche 
Reisende tabu war. 


Die Zauberin von Xanadu 
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Wissenswertes für angehende Z 
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Eine andere Welt, über die nur wenig bekannt ist 2% 
ER ! 
Die Welt, die du vor dir siehst, ist nicht die einzige, die es gibt. Es Da Ki 
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existiert mindestens eine weitere. Doch da nur Zauberer, die den „‚Portal‘‘- 
Zauber beherrschen, sie aufsuchen können, ist kaum jemand dort gewesen. 
Einige Glückliche haben es irgendwie geschafft, sie ohne magische Hilfe zu 
erreichen, und sind sogar zurückgekehrt, um davon zu berichten. 

Alle sprechen sie von seltsamen Dingen, die sie gesehen haben — insbesondere 
der Kleidung. Eine Person brachte sogar eine pechschwarze Brille mit! 
Bislang weiß niemand, welchem Zweck sie dient. 


‚Andere wollen junge Männer beobachtet haben, die sich eine Art Gelee auf Ko 

die Haare schmierten, sodass ihr Kopf dem Gesäß einer Kreatur der Gattung a 

‚Aves glich. Manche bedienten sich dieser Substanz offenbar, a 

um ihre Haare hochstehen zu lassen, als hätte der Blitz ER R) 
sie getroffen. Dies schien keinen praktischen Nutzen M 

zu haben, wenngleich einigen Besuchern == 


auffel, dass derart frisierten Männern 
größere Aufmerksamkeit vonseiten 
des weiblichen Geschlechts 

widerfuhr. 


Einige berichten, sie 

hätten Personen gesehen, 
= die ihnen bis aufs 
Haar glichen. Vor etwa 
20 Jahren hielt der 
Bürgermeister von Laguna 
in seinem Reisetagebuch 
fest, er habe in der anderen 


- 
Issenswertes 


Welt eine riesige Schlange erblickt, die EN 
Rauchwolken ausstieß und sich auf einer seltsamen ts 
Straße aus Metall fortbewegte. Zudem schien es, als habe diese Schlange K7) 2 
unzählige Personen verschlungen. Eine davon sah aus wie der Bürgermeister! SY BD; 
Natürlich nahm dieser an, er halluziniere, und schloss daraus, er müsse ER ‘ 
krank sein — obgleich er in Wahrheit völlig gesund war, und heute noch 2uh ” 
äußerst rüstig ist. FR 
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per verschollene Kontinent 


Irgendwo auf dieser Welt, so heißt es, liegt eine unzugängliche Landmasse, die 
in dichten Nebel gehüllt ist, Legenden zufolge war dieses Land einst die Heimat 
einer blühenden Zivilisation, doch diese Gerüchte konnten nie bestätigt werden. 


Niemand weiß genau, wie dieser Ort zu erreichen ist, wenngleich einige behaupten, 
dass sich der Nebel für einen Tag im Jahr lichtet, sodass man Kurs darauf setzen 
kann. Andere wieder sagen, dass das Auge des Sturmes bisweilen unglückselige 
Seeleute an seine Küste schwermmt. Es sei jedoch darauf hingewiesen, dass es sich 
hier um Hörensagen handelt. Anstatt auf unbestätigte Gerüchte zu vertrauen, 
sollten neugierige Zauberer Initiative zeigen und selbst einen Weg finden, um den 
Nebel zu beseitigen. 
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Das Nazcaa-Alphabet 


Vor langer Zeit, als die Nazcaa-Zivilisation in ihrer Blüte stand, wurden für die Sprache, die 
wir heute noch sprechen, andere und weitaus ältere Schriftzeichen verwendet — auch bekannt als 

* die Nazcaa-Schrift. Auf der gegenüberliegenden Seite findet sich eine Liste der Symbole dieses 
Alphabets wie auch der Buchstaben unserer Schrift, die ihnen entsprechen. 


Anfänglich bestand die Nazcaa-Schrift nicht aus dem, was wir „‚Buchstaben‘‘ nennen, sondern 
aus einer verwirrenden Vielzahl dreigliedriger „Glyphen‘‘. Der damit verbundene Aufwand hatte 
jedoch zur Folge, dass man Wörter bereits durch einzelne Zeichen wiedergab, als die meisten 
bedeutenden Schriften verfasst wurden. Diese Symbole wurden traditionell von rechts nach links 
geschrieben — und daher auch so gelesen. Erst im Mittelalter, als die weiten Ärmel in Mode 
kamen, die viele mit der Zauberzunft verbinden, rückte man hiervon ab — sehr zum Leidwesen 
der Wäscherinnen, für die tintenbefleckte Roben eine wahre Goldmine waren. 


Typisch für die Nazcaa-Schrift sind nicht vorhandene Wortabstände und das völlige Fehlen von 
Satzzeichen. Ungestüme Zauberlehrlinge klagen oft, es sei schwierig zu wissen, wo Wörter und 
Sätze anfangen und enden. Doch ist man allgemein der Auffassung, dass dies für jene, die eine 
realistische Aussicht auf den Weisentitel haben, kein Problem sein sollte. Und um noch einmal 
auf oben genannte Klagen einzugehen: Die Tatsache, dass die meisten modernen Schriftsysteme 
über solche Hilfen verfügen, ist eine Folge der Alphabetisierung über Gelehrtenkreise hinaus und 
des damit einhergehenden Bedürfnisses, dem gewöhnlichen Leser entgegenzukommen. 


Dem aufmerksamen Leser wird aufgefallen sein, dass die Nazcaa-Schrift nicht zwischen Groß- und 
Kleinbuchstaben unterscheidet. Tatsächlich wurde diese Unterscheidung erst mit der Erfindung 
der Druckerpresse eingeführt, viele Jahrhunderte nach dem Niedergang der Nazcaa-Zivilisation. 


‚Abschließend sei angemerkt, dass die Symbole des Nazcaa-Alphabets nicht ganz mit den 
Buchstaben des heutigen übereinstimmen. Dies liegt daran, dass einige erst eingeführt wurden, 
als das Nazcaa-Alphabet schon längst nicht mehr in Gebrauch war. Der Buchstabe ß ist eine 
moderne Erfindung; der Laut wird in der Nazcaa-Schrift mittels 8 (Doppel-S) dargestellt. 
Die Umlaute Ä, Ö und Ü gab man schriftlich wieder, indem man den Zeichen für A, O und U 
ein [© (E) anfügte: [62, 169 und 162. 


Eine kurze Anleitung zum Lesen alter Schriften: 


ı. Finde den Anfang eines Abschnittes und lies von rechts nach links. Die Tabelle auf der 
gegenüberliegenden Seite hilft dir beim Entziffern der alten Schriftzeichen. 


2. Denk daran, dass Nazcaa-Schriften keine Leerzeichen oder Satzzeichen enthalten und 
nicht zwischen Groß- und Kleinschreibung unterscheiden. Setz deinen Verstand ein, um 
herauszufinden, wo Wörter und Sätze beginnen und aufhören. 


3. Vergiss nicht, dass einige moderne Buchstaben im Nazcaa-Alphabet nicht vorkommen. So 
wird ® durch SS wiedergegeben und die Umlaute werden durch Anfügen eines E an die 
Symbole für A, O und U dargestellt. 
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Aus der 
Dunkelheit 
wird Licht ... 


Trage dieses Buch stets bei dir, Zauberer, 
und eines Tages wirst auch du ein Weiser sein. 


N 
EN ‚Wir geben dir noch einen Vers mit — eine Prophezeiung. 
Beherzige sie. Wiederhole nicht die Fehler der Vergangenheit! 


Niederträchtig stürzt das Kind des weißen Lichts 
Im Zorne die Welt erneut in finsteres Nichts 
Gesäumt von Verzweiflung und bitterstem Leid 
Ist der Pfad zum neuen Morgen stets und allezeit 
Nur zu gut sie weiß, welch Macht gehört den zwei’n 
Öde ist ihr Himmelsheim, ihr Turm aus Elfenbein 
Kühne Krieger versuchten, in die Trutzburg einzudringen 
Es sollte nicht sein, vergebens war ihr Ringen 
Sacht aus den Blumen neue Hoffnung sprießt 
Suchst du nach ihnen, findest du auch ihr Verlies 
Immer wenn du denkst, du seist verloren 
Erhöre das Mädchen und spitze die Ohren 
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